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EDITORIAL 


or suerte en la actualidad cargar un pro- 

¡grama en la computadora resulta bastan- 

te fácil; uno hace un “DIR”, luego busca 

los archivos con extensión 'BAT”, “COM” 

o “EXE” y en algunos casos configura el 
sistema y ya está. Esto se simplifica aún más cuando los programas tie- 
nen un “INSTALL”, que es, ni más ni menos, que un pequeño programa 
que a su vez instala el programa deseado en nuestra computadora. 

Realmente el milagro ocurría hace algunos años, apenas en la década 
pasada, cuando en nuestra intención de ingresar en el mundo de las 
computadoras adquiríamos una ZX81 de tan sólo 2 K de memoria RAM 
cuyo valor rondaba el precio de una XT en la actualidad. 

La alegría que nos embargaba al adquirirla no podíamos ocultarla, y a 
nuestros amigos y familiares les comentábamos y demostrábamos las 
cualidades de nuestra nueva adquisición. $ 

Todos a nuestro alrededor, mientras desenvolvíamos el paquete, espe- 
raban ansiosos- tanto o más que nosotros- para ver la famosa “computa- 
dora”. Nuestros amigos o parientes que no estaban mucho en tema co- 
menzaban a imaginarse estar frente a los teclados de las computadoras 
de la NASA, pero las desilusión no tardaba en hacerse presente cuando 
frente al televisor instalábamos la bella ZX81 (cuyo tamaño era no mu- 
cho más grande que un diskette de 5 1/4), chata, totalmente lisa y de 
color negro; realmente, salvo a nosotros, a los demás no les decía nada. 

Y no faltaba el que decía “te la vendieron sin teclas”, y nosotros les 
explicábamos que no, que así era el teclado, sensitivo, y que funcionaba 
al tacto... Pero la frustración aumentaba cuando luego de conectar todo, 
encenderla y encontrar en el televisor el canal por el que transmitía, un 
hermoso cartel nos decía “SISTEMA PREPARADO”, y allí comenzaba 
nuestra adicción por estos circuitos que en muchas oportunidades se 
volvían en contra nuestro, sobre todo cuando queríamos mostrar algo a 
alguien y por lo general debíamos hacerlo más de una vez, porque la 
máquina nunca lo realizaba en el primer intento. Volviendo a nuestra 
ZX81, comenzábamos a tocar las teclas y, como si hablara en otro idio- 
ma (y realmente lo hacía), empezaban a aparecer leyendas como “LET 
?” y ese maldito signo de pregunta que tintineaba sin parar. 

Luego, con el correr del tiempo, y además de la lectura del manual, 
comenzamos a introducirnos en la adquisición de programas comercia- 
les, que como no podía ser de otra manera también tenían sus inconve- 
nientes, y éstos sí que eran graves. El ingreso de programas en estas 
pequeñas computadoras se hacía por medio de un cassette(que no eran 
otra cosa que un cassette de audio), y su ejecución sólo se podía hacer 
desde un grabador monoaural. En pleno apogeo del sonido estéreo, 
nosotros deambulábamos desde las casas de audio a las casas de artícu- 
los para el hogar en busca de esas especies en vías de extinción. 

Transcurrido el tiempo comenzamos a ser expertos en grabadores 
mono; ya sabíamos regular el azimuth, (por medio del pequeño tornillo 
que se encuentra al costado del cabezal del grabador, que sirve para su- 
bir o bajar el cabezal, y que permite lograr que el sonido sea más agudo 
o más grave y, además, que suene como tiene que hacerlo), limpiar el 
cabezal y la rueda de goma que transporta la cinta. Más tarde lográba- 
mos ingresar el primer programa. 

En el televisor, unos cuadrados de buen tamaño se desplazaban de un 
lado a otro, por supuesto en blanco y negro, y en pantalla se mostraban 
solamente 32 caracteres por línea, pero nosotros estábamos muy felices 
con nuestra computadora. 

Luego de esta pequeña y, según creemos, simpática reseña de los 
comienzos de la computación hogareña, mi equipo de colaboradores y 
yo les deseamos a todos los amigos lectores un muy próspero y afortu- 
nado 1993... 


SERGIO CLAUDIO MICHINI 
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: Uds. son muy importantes!, es por eso que en esta oportunidad BRAIN CHIPS quiere destinar su espacio 
| ARRE dedicado a la publicidad a hacer público su reconocimiento. 
| Sabemos que son muchos los que esperan mes a mes nuestras novedades pero no estaría completo este 
S anuncio sino le dijeramos gracias, gracias a todo nuestro fantástico público que se han convertido 
en mucho más que buenos clientes. 
; A aquellos que han Estado con nosotros desde el principio y los más nuevos que de a poco nos han ido descubriendo, . z 
| también va un gracias muy especial a los amigos de Salta, Jujuy, La Rioja, La Pampa, Neuquén, Chubut, Santa Fe, 
Córdoba, Bahía Blanca, Tucumán, Entre Ríos, y todo nuestro interior. a 
También un gracias a nuestro personal y colaboradores, a ROTSIS Sistemas, a la gente de Arte de PCJUEGOS, 
E a su área comercial y a todo su personal. 
Alas oficinas de San Francisco, California; a Support Diseños Gráficos y a todos aquellos que de una u otra manera 
hacen posible que BRAIN CHIPS sea una empresa líder. 


NOTA: Nuestra empresa, dedicada a la venta de games, PC's e insumos, ha implementado un mejor sistema para 
atender, en forma más ágil a todo el interior, habilitando para ello un sistema electrónico de reservas 
y Cuenta bancaria en el Banco de Galicia y de Buenos Aires. 
ATENCION: Si usted reside a más de 15 cuadras de nuestro local, BRAIN CHIPS le envía su pedido 
e a domicilio sin costo adicional. 
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ATOMIX 


de Thalion Software 


omo todos saben, Einstein 
GC fue uno de los más grandes 
hombres de ciencia de todos 
los tiempos. Con una genial caratula 


combina el ingenio, la habilidad y 
la “química”. Su desarrollo es sim- 
ple (no así la solución de cada ni- 
vel): se deben juntar varios átomos, 
que están desparramados en toda la 
pantalla (con forma de laberinto), 
para formar una molécula que se 
nos pide, en un tiempo dado. 


de su rostro (que sólo puede verse 
en modo VGA) se nos presenta 
“ATOMIX”, un gran programa que 
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Para esto, con un cursor elegi- 
mos el átomo que queremos mover 
y lo trasladamos hacia cualquier 
parte de la pantalla, pero con una 
dificultad: los átomos se mueven 
en cualquier dirección, pero no pa- 
ran hasta chocar con una pared del 
laberinto o con otro átomo. 

Por lo tanto, 
no sólo debemos 
elegir bien el lu- 
gar de la panta- 
lla en donde 
construiremos la 
molécula, sino 
que también te- 
nemos que pen- 
sar las combina- 
ciones posibles 
que pueden exis- 
tir entre los áto- 
mos, para llegar 
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| MÉSÓLET 
118540 


HARD REQUERIDO 


XT ADLIB 
O MAYOR 
VGA TECLADO 
O MCGA MOUSE 
JOYSTICK 
PRESCINDIBLE 640 KB 


a la sustancia deseada.Como si'esto 
fuera poco los átomos no se pue- 
den unir de cualquier forma, sino 
que deben unirse por sus valencias 
(lo que hará que cada átomo tenga 
su ubicación justa en la molécula y 
sea más complicado llegar a un 
producto final). 

El juego cuenta con tres niveles de 
dificultad y pueden participar uno o 
dos jugadores con mouse, joystick o 
teclado (todas estas opciones se en- 
cuentran al principio del juego). 


METANO 
3:45" 


HC¿OH 

z Si terminamos cada nivel antes de. moléculas dibujadas, a modo de ayu- 

METANOL que se nos acabe el tiempo, cada se- da les damos las 3 primeras con el 
6:00" gundo que no utilizamos se nos tiempo correspondiente (ver Fig. 1). 

transformará en puntaje. 

Figura 1 Aunque en cada nivel tenemos las MARTIN G. RODRIGUEZ 4) 


ARISOFT SOFTWARE 
LOS MEJORES JUEGOS PARA PC 


TERMINATOR 2029 


ELTEIPROSMIIDEOS 


THE LEGEND OF KYRANDIA 


EXCELENTE AVENTURA GRAFICA 1)! 


THE ANCIENT ART OF THE WAR IN THE SKIES 


ESPECTACULAR JUEGO DE AVIONES 


POLICE QUEST 1 y 3 Para VGA 


AVENTURA GRAFICA 


2000 juegos mas y todos los 
comentados en esta revista 


SARMIENTO 2946 — 9% 


1 Cuadra de Estacion Once yv 
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A-TRAIN 

de Maxis 
A- Train es un excelente simula- 
dor de construcciones ferroviarias y 
trenes , pero ése es sólo el principio; 


A-Train 


el verdadero desarrollo del juego, 
en el que nosotros tenemos un papel 
muy importante, es demostrar las 
relaciones existentes entre el trans- 
porte, los negocios y el desarrollo 
de las ciudades por las cuales pasa 
el ferrocarril. 

Este juego es en realidad un con- 
junto de juegos, debido a que debe- 
mos no sólo construir la red ferro- 


viaria para el transporte de los em- 
pleados, sinó también deberemos 
desarrollar nuestras tácticas finan- 
cieras comprando tierras y constru- 
yendo en ellas oficinas, departa- 
mentos, hoteles, 
fábricas, campos 
de golf, estecio- 
namientos, esta- 
dios, etcétera, es 
decir todo lo que 
haga falta para 
que la ciudad se 
desarrolle. 

Una vez logra- 
do este fin debe- 
mos dedicar nues- 
tro esfuerzo a 
construir un im- 
perio financiero. 

Debemos re- 
cordar que la fi- 
nalidad del jue- 
go, es combinar, interactivamente 
trenes, ciudades y dinero. 

El juego viene provisto de seis 
escenarios. Dichos escenarios 
muestran un mapeado de las últi- 
mas líneas que 
cruzan nuestras 
tierras y conec- 
tan un lado y 
otro de la ciudad 
fuera del mapa, 
proveyéndonos 
de pasajeros y 
materiales nece- 
sarios para desa- 
rrollarnos. Ha- 
blando más co- 
rrectamente, este 
entretenimiento 
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A-Train 


simulador ,asemejándose al famo- 
so y bien conocido Monopolio. 
Esta versión del A-Train de Ma- 
xis, es en realidad la tercera de las 
ya editadas en Japón desde 1986, 
año en que la compañía Artdink 
lanzó el A-Train 1 al mercado japo- 
nés. Su verdadero nombre en Ja- 
pón es Take the A-Train III, que 
salió en su país de origen en el año 
1990. Este simulador fue junto con 
el Sim City , premiado como el 
mejor simulador del año por la re- 
vista japonesa Login. El A-Train II 
, lanzado al mercado japonés en 
1988 y luego fue editado en Esta- 


SATELITE 
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es tanto un juego 
dedicado a desa- 
rrollarse como 


ii 


dos Unidos con el nombre de Rail- 
road Empire. 

Los gráficos son extremadamente 
claros, aunque sean vistos en Her- 
cules como también en VGA, y de- 
bemos tener disco rígido para poder 
jugarlo y el hard requerido es el si- 
guiente: IBM AT, PS/2 o compati- 
bles. 640 K RAM y Hard Disk. Dis- 
ketera de 5 1/4 (360 K ó 1.2 MB) 
óde 3 1/2(720K o 1.44 MB). Pla- 
cas VGA, EGA/MCGA mono ó 
Hercules. 

Soporta tarjetas de sonido Adlib, 
SoundBlaster, SoundMaster, Roland 
MT-32 y sonido Tandy; además se 
recomienda el uso del Mouse. 


CRISIS IN 
THE KREMLIN 
de Spectrum Holobyte 

Uno de los graves problemas de 
la humanidad es el fanatismo por 
las ideas; esto lleva a que el hombre 
se vuelva en contra de sí mismo por 
su manera de pensar o por sus idio- 
logía, en lugar de convivir con to- 
dos, aunque piensen o sientan las 
cosas de manera distinta. 

Sólo cuando el hombre sea tan 
inteligente como para poder respe- 
tar y vivir en paz junto a los de- 
más, comenzaremos a ser un plane- 
ta con futuro. 


Crisis in the Kreml: 


El hombre que destruye a otro, lo 
único que logra es destruirse a sí 
mismo, y como ejemplo de esto es- 
tán llenos los libros de historia, y, 
sin ir muy lejos, hasta hace unos 
años atrás nuestro mundo se dividía 
entre dos potencias, persiguiéndose 
una a otra, demostrando un poderío 
en armamentos, paradójicamente 
para mantener la paz, pero hay co- 
sas más fuertes que las bombas o 
misiles, ya que los problemas eco- 


nómicos llevaron a URSS a cambiar 
de raíz su forma de gobierno (quién 
lo pudo imaginar hace tan sólo una 
década atrás). 


Tal vez usted siempre quiso saber - 


cómo era la vida en la Unión Sovié- 
tica, cuando aún lo era. Este juego, 
llamado Crisis in 
the Kremlin, de 
Spectrum Ho- 
lobyte, le dará 
una pequeña 
idea sobre lo que 
usted creía O 
imaginaba debía 
ser un día en la 
vida de un ciu- 
dadano de la ex 
Unión Soviética. 
En Crisis in 
the Kremlin, us- 
ted toma la per- 
sonalidad de uno 
de los tres líde- 
res soviéticos 
más importantes. 
Usted deberá to- 
mar decisiones 
muy importantes 
y también atina- 
das para no alte- 
rar la paz mun- 
dial o para resol- 
ver las crisis que 
se le presentarán 
a lo largo de su 
carrera como po- 
lítico ruso. 
Necesitará mu- 
cha sabiduría y 
astucia para salir 
airoso de tales 
problemas. De- 
berá vigilar y 
cuidar celosa- 
mente que sus 
balances finan- 
cieros se manten- 
gan en buen ni- 
vel, sin ignorar 
otros asuntos im- 
portantes de la 
unión, ya que si 
se descuidan al- 
gunos de estos 


provocar una caída que termine en 
una crisis nacional. 

Basando sus decisiones en la 
creencia de que tanto sus seguido- 
res como los partidos políticos de- 
ben estar contentos, usted debe tra- 
tar que éstos no le causen proble- 


HMORESW: RAMA: 


PERSONAL. 


Deniaegs 


Welcome to pon Ñ a 


aspectos, pueden Crisis in the Kremlin 


JUEGOS EN 


mas. Usted tiene que leer todos los 
informes y vigilar todos los eventos, 
para saber qué es lo que la gente del 
pueblo desea; si usted los descuida, 
tal vez sea su fin como gobernante. 

Puede examinar todos los repor- 
tes sobre los varios factores que ha- 
cen al desarrollo de la nación, para 
evitar sucesos desagradables o fa- 
llas. Sus ministros y consejeros, se 
encargarán de informarle de sus op- 
ciones en situaciones que necesiten 
de su atención. 

También los periódicos y los no- 
ticieros televisivos le servirán de 
ayuda, para informarse sobre cómo 
marchan sus gestiones en el go- 
bierno y le darán datos sobre lo que 
a usted como funcionario del estado 
le interesan. 

Memoria requerida: 640 KB 
RAM y se puede ver en las placas 
de video EGA o mayor, además so- 
porta varias placas de sonido como 
Ad Lib, Roland, Sound Blaster. 

Para moverse dentro de las distin- 
tas ventanas de opciones es conve- 
niente hacerlo con el mouse, ya que 
este periférico le brinda una mayor 
velocidad para ingresar en distintas 
partes del juego 


HARDBALL ill 
de ACCOLADE 
Si usted es un fanático de los de- 
portes, debe alegrarse con la llega- 
da del Hardball 3. 


Hardball 111 


Prepárese para batear sin límite 
en su computadora y sentir la sensa- 
ción que se encuentra en un verda- 
dero campo de juego. 

Con este nuevo producto de AC- 
COLADE, usted puede renombrar 
a sus jugadores, equipos y eventos, 
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además de poder 
graduar la veloci- 
dad de sus tiros y 
ángulo de bateo. 
Este juego es un 
programa inteli- 
gente, que le da la 
oportunidad de 
encausar la vida 
deportiva del ju- 
gador de hardball. 
Usted puede te- 
ner el juego en su 
computadora y di- 
rigirlos o dejarlo 
hacer su campeo- 
nato sin que tenga- 
mos ninguna inter- 
vensión externa. 
La memoria que 
require para que el 
juego pueda correr 
es de 640 K RAM. 
Se puede usar 
tanto Joystick, 
Mouse o Teclado. 
Además soporta 
varias placas de so- 
nido como por 
ejemplo Ad Lib, 
Sound Blaster, Ro- 
land, Pro audio, etc. 


Player Editor 


Si le atraen los PB = O Cancel 
simuladores de- ' Jos! 
5 ' Export 
portivos y además : a 
le agrada el hard- . +] 
varting Ava: REL] 
ball, no dude, este OA ME 
juego le hará pa- a Ree 
E saves IN 
sar un el rato od averto PON 5 — 
entretenido. e A _ 
La compañía de ae ER 


software Accola- 
de, se caracteriza 
por realizar simu- 
ladores deportivos 
de gran calidad el 
ejemplo de ello es 
el ROAD £ TRACK, GRAND 
PRIX UNLIMITED o el TEST 
DRIVE IM, THE PASSION y las 
anteriores versiones de este mismo 
juego, pero cuando incursionó en 
las videos aventuras y R.P.G., no lo 
hicieron para nada mal como lo de- 
mostraron en ELVIRA 1 y 2,(este 
último comentado en la PC JUE- 


Hardball ll 


Sramna 
Bats 
Tirousz 


Return ; 


GOS n. 6) y en las simpáticas aven- 
turas que vivimos en LOST EN 
LOS ANGELES. 

Nuevamente en HARDBALL HI 
nos brinda Accolade un excelente 
simulador deportivo, del que siem- 
pre podremos disfrutar en laspanta- 
llas de nuestras computadoras aun- 
que tengamos un día lluvioso. 


yu 


SIMCITY PARA WINDOWS 


de Maxis 


Ex* producto de MAXIS es una 
nueva versión del tradicional 
SIMCITY, ahora preparado para 
correr en el entorno de WINDOWS. 


Tendrá un capital inicial y unos te- 


rrenos vírgenes que deberá convertir 


en habitables. Inicialmente hará uso 
de la topadora y luego, poco a poco, 


Este es un tipo muy particular de 
juego. Decimos particular ya que no 
se trata mi de un arcade, ni de una 
aventura ni de un juego de ingenio. 
Se trata de un simulador de construc- 
ción y administración de una ciudad. 

En efecto, Ud. se convertirá en el 
fundador y posteriormente en el in- 
tendente de una ciudad. 


como en un juego de niños, irá cons- 
truyendo la ciudad que inicialmente 
será un pueblo e irá creciendo (o 
NO!) de acuerdo a su capacidad co- 

Deberá asignar espacios para uso 
residencial, otros para uso indus- 
trial, y construir una planta de ener- 
gía convencional o nuclear. Luego 


irá tendiendo caminos o vías fé- 
rreas, construirá espacios recreati- 
vos y estadios. 

De acuerdo a las comodidades de 
acceso y posibilidades de trabajo se 
irán afincando pobladores y, en la 
medida que aumente la población, 
podrá recibir impuestos que podrá 
aumentar o disminuir y que deberá 
distribuir inteligentemente para el 
mantenimiento de caminos, cons- 
trucción de cuarteles de bomberos y 
policiales, etc. 

El tiempo transcurrirá inexorable- 
mente y su ciudad prosperará cada 
vez más o migrarán sus pobladores 
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339] La historia comienza 
mi en una pequeña isla, 
Kyrandia, donde la 
paz y la armonía 
iba antra los habitantes del 
lugar, pero un día el malvado y 
perverso Malcolm decidió 
destruir todos los árboles y 
plantas de la isla y sólo Brandon, 
el nieto de un viejo sabio, podrá 
resolver con astucia e 
inteligencia los enigmas 

que lo llevarán a restablecer 

la paz y la armonía en la 
paradisíaca isla de Kyrandia. 

El protagonista de esta historia 
debe utilizar todos sus 
conocimientos de magia para 
restablecer el orden en esta 
tranquila y hermosa isla, 

que se encuentra en el mundo 
de las fantasías. 

Luego que Brandon haya 
utilizado toda la magia, 

podrá vencer al malvado 
Malcolm y de esta manera 
romperá el hechizo y le 
devolverá la vida a su querido 
abuelo, que ha sido convertido 


en piedra. 
EA 


uando se habla de juegos inte- 


7 2.0. NN 
ractivos, generalmente habla- , YE: HE: 2 
s ; h 4 THatáshould du . 


to, 


mos de Sierra o Lucas Film, 
debido principalmente a que dichas 
firmas son sinónimo no sólo de di- 
versión, sino también de calidad 
gráfica y sonora. Sin embargo, exis- 
ten otras compañías, como la firma 
WestWood, en donde se ha desarro- 
llado el THE LEGEND OF KY- 
RANDIA, del cual podemos asegu- 
rar que no tiene nada que envidiarle 
a las demás empresas ya que tanto 
la calidad gráfica como la sonora 
son excelentes. Casi nos atrevería- 
mos a decir que es lo mejor que he- 
mos visto hasta la fecha. Brandon recorre el castillo en el cual estuvo Malcolm 

Ahora bien, usted puede pensar 


Ni 


que lindos dibujos y sonido no bas- 
tan para hacer un buen juego, y es 
cierto, pero en el caso del Kyrandia 
participa un tercer elemento (tal vez 
el más importante) y es una historia 
o argumento digno del nivel artísti- 
co del programa. 

Con este software la diversión es- 
ta asegurada, debido principalmente 
a su grado de dificultad, que es bas- 
tante alto, sin que por ello llegue a 
ser imposible, ya que sus programa- 
dores se han asegurado de que el ju- 
gador no olvide casi nada en el ca- 
mino; los objetos que deje en una 
pantalla es muy probable que vuel- 
va a encontrarlos en otra. 

La ayuda más importante la brin- 
El jardín y la gran gema dan los distintos personajes que irán 
apareciendo a lo largo del recorrido, 
puesto que no sólo brindarán infor- 
mación útil, sino que también pro- 
porcionarán los distintos elementos 
que nos ayudarán a llegar a buen fin. 

La historia comienza cuando 
Malcolm, el demonio bufón, queda 
libre y comienza a destruir la tierra 
de Kyrandia. Una de sus primeras 
tareas es tomar el control de una ge- 
ma gigante la cual controla el flujo 
de mágico de la tierra, destruyendo 
así el equilibrio y el orden natural, 
por lo cual el planeta empieza a mo- 
rir lentamente. 

Los espíritus del reino mágico 
son incapaces de destruir a tan terri- 
ble amenaza debido a que los demo- 
El abuelo de Brandon vuelve a ser humano nios pertenecen al mundo del hom- 
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Chamber of the Kyragem 


A 


bre y por lo tanto no tienen defensa 
contra ellos. Por eso deciden encar- 
garle da misión a un joven valiente 
llamado Brandon, a quien le expli- 
can el origen del problema. 

Brandon pregunta a los espíritus 
por qué él y no otra persona había si- 
do elegida, y éstos le contestaron que 
su destino ya había sido forjado mu- 
chos años antes de su nacimiento. 

Así que sin más demora Brandon 
comienza la aventura, que sin saber- 
lo lo convertiría en el rey de la tie- 
rra de Kyrandia. 

Para terminar: Kyrandia es un 
juego excelente en todo sentido; el 
único defecto es que no hay noticias 
de una segunda parte. 


PARTE 1 


Bosque 1 


A) EN LA CASA 
DEL ABUELO. 
Tome los siguientes objetos: 
1 la nota 
2- la esfera roja 
3- la manzana (que se encuentra 
dentro del caldero) 

4- el serrucho (debajo de la mesa) 
Salir de la casa del abuelo. 
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KYRANDIA 


A 


El loco y Brandon en un diálogo sin sentido. 


1 Plantas de haz. As Altar (piedra lunar) 
E Puerta trampa. MP: Moneda de oro y piedra. 
Piedras. E Esmeraldas - 


A high bluff 


Desde lo alto se puede ver el castillo. 


A msty 9rave 


A dark island 


En este hermoso lugar, la magia estará presente. 


pluma y 


tala , y entregársela. 


B) EN EL BOSQUE: no deje de re 
coger las distintas piedras, siempre 
que no se repitan. Sí es necesario 
júntelas en alguna parte del camino 
y cuando sea necesario regrese a 
buscarlas, 

1- Tomar la gota de agua (ver 
mapa bosque 1), 

2- Tomar las dos rosas. 

3- Diríjase al templo y entregue la 
nota a la sacerdotisa, y después de 
una breve conversación ella le pedi- 
rá una de las rosas. Al entregársela 
ella la convertirá en una rosa de 
plata y le encargará llevarla hasta el 
altar de plata, Aquí puede abando- 
nar la nota 

4- Ir hasta el lugar marcado como 
ARBOL SECO, coloque en la hendi- 
dura del mismo la gota de agua, el 
árbol revivirá y aparecerá un niño; 
sígalo hasta el lugar marcado como 
ESFERA. 

5- Luego de asustarlo recoja la 
esfera y llévela hasta el altar de pla- 
ta y colóquela en él 

6- Coloque la rosa de plata e ín- 
mediatamiente aparecerá el amuleto, 

7-1: hasta el lugar marcado como 
puente y entregar el serrucho a 
Herman. 

8- Luego de que éste salga retro- 
ceda dos pantallas y regrese a la 
cueva. Ahora podrá cruzar. 


PARTE 2 


BOSQUE 2 


este punto aparecerá una planta 


“mágica que activará el primer he- 
- chizo del medallón. 


3- Ir hasta el lugar marcado como 
debajo del pájaro activar el 


y llevarla has- 


A dark island 


Como Pegado podrá llegar a otras 


Esta es la única manera que tiene Brandon de realizar sus viajes. 


5- Ir hasta el lugar marcado como 
ARBOL JOYA, tomar un rubi y lue- 
go de la mordida de la serpiente ac- 
tivar el hechizo del medallón. 

6- Ir hasta la fuente y tomar la 
piedra solar que se encuentra en el 
agua y una flor amarilla, 

7- ir hasta el altar y colocar sobre 
la fuente de oro las siguientes pie- 
dras 

a) Piedra solar 

b) Diamante 

c) Esta piedra es al azar, así que 
le convendrá poner las dos prime- 
ras y grabar, ya que si no se respe- 
ta el orden o una de las piedras se 
quema no podrá colocar la ultima 

d) Rubi 


jetos marcados (5 piedras y la mo- 
neda de oro). 

2- para facilitar el camino grabe 
el nivel cada vez que llegue a los 
puntos marcado con una L. Tome 
los frutos de fuego y vaya, dejándo- 
los en el piso de las cuevas, de esta 
manera no se apagarán. 

3- Una vez que tenga todos los 
objetos regrese al “BOSQUE 2" y 
diríjase al ALJIBE; arroje allí la mo- 
neda de oro y le será entregada la 
piedra luna. 

4- Entre al laberinto y dirijase al 
ALTAR, coloque allí la piedra lunar, 
así conseguirá el segundo hechizo, 

5- Activelo y vuele hasta donde 
empiezan los cuadros marrones; 
desde allí hasta el lugar marcado 
como “LL”. 

6- Utilice el pergamino y avance 
una pantalla para poder tomar la 
llave. 

7- Vuelva a activar el hechizo vio- 
leta del medallón y vuelva hasta los 
cuadros celestes; sígalos hasta la 
salida. 


v 


islas. 


PARTE 4 


BOSQUE 3 Y 4 


del dragón. Y 
9- Entre en ella. Aquí Brandon 


la este último le arrojará un cuchillo 

tómelo y tireselo de vuelta a él. 
10- Ahora Malcolm cerrará li 
trada a la cueva con una pa 


PaArTe 3 


LABERINTO 


Quédese con una piedra azul o 
8- Una vez colocadas las cuatro la 
fuente de oro se convertirá en una 
flauta, tómela y diríjase a la cueva | 


2 


La naturaleza está en peligro por las manos de Malcolm 


6- Eche al caldero la flor amarilla 
y la esmeralda, llene un frasco con 
el líquido amarillo (cada vez que 
salga y entre a la casa aparecerá un 
nuevo frasco) 

7- Mueva la alfombra y abra la 
puerta oculta. Al salir al “BOSQUE 
4" beba el agua mágica, así conse- 
guirá el tercer hechizo (celeste) 

8- Ir hasta “ALTAR MAGICO” y 
tomar una flor roja. 

9- regresar a casa de Zanthia y 
echar al caldero la piedra y flor ro- 
jas llenar dos frascos. 

10- Regrese al Bosque 4 y de alli 
hasta “PIEDRA MAGICA”, coloque 
primero un frasco rojo y amarillo 
en las hendiduras de las piedras, 


Fireberries dropped. 
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recoja la poción roja. 

11- Ahora coloque el frasco rojo y 
el azul, y recoja la poción morada. 

12- Vuelva a Bosque 3 y de allí 
hasta el “GRIAL” utilice el hechizo 
celeste 

13- El grial es robado 

14- Camine hasta “CASA NO- 
MO”; beba del frasco morado 

15- Ofrezca la manzana al ladrón, 
salga de alli y tome el grial 

16-Regrese por última vez a Bos- 
que 4 y de allí hasta el altar mágico 

17- Beba la poción roja. 

18- Siga por el único camino has- 


Brandon mágicamente convertido en una bola púrpara. 


no 190 


ta llegar a una tumba, coloque allí 
la rosa y obtendrá el cuarto y últi- 
mo hechizo. 

19- Siga derecho hasta la puerta 
del castillo, active el cuarto hechizo 
y luego la llave en la puerta. Entre 
al castillo 


PARTE 5 


EN El castillo 


1- En la cocina tomar el cetro (ver 
La casa de la hechicera mapa P-B) 

2- En la biblioteca sacar solamen- 
te los libros que forman la palabra 
OPEN. 

3- Tomar la corona, tocar la chi- 
menea con cara de demonio y en- 
trar al laberinto. 

4- Siguiendo el mapa hasta una 
obstrucción mágica, remuévala con 
el hechizo celeste. 

5- Continúe y tome la primer lla- 
ve de oro. 

6- Salga del laberinto y en la 
planta alta, diríjase hasta “LLAVE 
DE ORO” 

7- Para dormir a Herman active el 
hechizo dorado. 

8- Entre y toque las campanas en 
este orden DO, FA, MI ,RE, tome la 
segunda llave de oro. 

9- Regrese abajo y hasta “PUERTA 
CERRADA” y coloque las dos llaves. 
10- Entre y coloque los siguiente 
objetos en este orden: Cetro, Coro- 
na y Grial. 

-11- Se abre una puerta, y Mal- 
colm aparece luego de una charla 
civilizada, Brandon entra en la habi- 
tación donde se encuentra Kiragen. 
32 - Active el hechizo rojo y coló- 
quese frente al espejo. 

Si ha seguido todos estos pasos 
logrará que todo el mal que el de- 
monio ha hecho se vuelva en su 
centra logrando así la restauración 
del Kiragen y la salvación del reino 
de Kyrandia. 


Fireberries dropped. 


ute taken. 


Simulador de billar 


ki Il 


de Ere International 


omúnmente nos vemos in- 

vadidos por juegos de pool, 
h pero en esta ocasión podre- 
mos disfrutar de un excelente partido 
de billar, donde realizar carambolas 
es la única misión de este juego, pe- 
ro para poder hacerlo debemos estu- 
diar debidamente los ángulos, direc- 


Billiards Simulator, de Ere Interna- 
tional, simulador y arcade en 3 di- 
mensiones de una de las más cono- 
cidas versiones de este juego, el Bi- 
llar Español o La Carambola. 

Se juega sobre una mesa (sin bu 
chacas) con 3 bolas: una blanca, 
una amarilla y una roja 


ción, efectos y fuerza en el golpe 
que le damos a nuestra bola, para lo- 
grar que impacte a las otras dos y de 
esta manera lograr la carambola. 
En esta oportunidad comentare- 
mos un excelente juego de billar: el 


El fin del juego es simple: 
hay que tirar con nuestra bola (que 
puede ser amarilla o blanca como 
en este simulador), y debemos pe- 
garles a la bola contraria y a la roja; 
es decir que, con un tiro, de nuestra 
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bola deberá pegarle a las otras dos. 

Si conseguimos esto, automática- 
mente se nos agrega un punto me- 
diante un marcador, además de te- 
ner el derecho a otro tiro. 

Se puede jugar de a uno o dos ju- 
gadores, pudiendo ser el jugador 
“dos” otra persona o la computadora. 

Este programa comienza con la 
opción de elegir el idioma, entre los 
cuales se encuentran el inglés, el 


HERCULES, 
CGA, EGA, VGA 
o MCGA, 


L 


¿ PRESCINDIBLE 640 KB 


alemán y el francés (siendo este úl- 
timo el original, ya que la compañía 
francesa ERE INTERNATIONAL 
es quien realizó este simulador). 
Después de elegir el idioma, podre- 
mos optar por ver una demo o jugar. 

Una vez en el juego podremos 
seleccionar el taco a usar, la gra- 
duación con que le pegaremos a la 
bola y la fuerza con que realizare- 
mos el tiro , hasta el ángulo que 
usaremos el taco, para poder lograr 
un buen efecto. 

Además, tenemos la opción de 
“Spin” (que es el efecto con que le 
pegamos a nuestra bola) que nos 
permitirá hacer más fácilmente las 
“bandas” o “carambolas”. 

Como si fuera poco contamos con 
una excelente opción “3-D” (en tres 
dimensiones), que nos permitirá ver 
la mesa de juego desde cualquier 
punto que se nos ocurra, así tendre- 
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BILLIARDS SIMULATOR 


mos una mejor visión de las bolas, 
debido a que tiene un muy fácil y 
completo sistema de guías para po- 
der posicionarla. 

Este programa cuenta con unos 
fabulosos gráficos para las placas 
Hercules, CGA y EGA; y se reco- 
mienda para jugarlo utilizar un 
mouse (pudiendo en su ausencia uti- 
lizarse un teclado o un joystick). 

No lo dude si a usted le 


ada 


el billar, con un buen café de por 
medio, tome la tiza y el taco, que 
lo está esperando este excelente 
simulador para hacerle pasar 
varias horas entretenidas. 


MARTIN G. RODRIGUEZ 4D 


Simulador olímpico 


OLIMPIADAS 92 


de Topo Soft 


aMartin 


ace tan sólo unos meses que 
finalizaron estas disciplinas 
deportivas, y ahora tenemos 
una excelente oportunidad de volver 
a vivir y sentir nuevamente la emo- 
ción de los juegos; pero en esta 
oportunidad nosotros mismos sere- 
mos los competidores, representan- 
do a algún país amigo, debido a que 
el juego de Topo Soft no incluyó a 
nuestra nación entre las que partici- 
paron en esta justa deportiva... 
Muchas veces hemos visto juegos 
o simuladores deportivos que no lo- 
gran completar totalmente nuestras 
expectativas; pero en esta ocasión es 
distinto, este juego nos brinda desde 
el inicio del mismo una extensa ga- 


OLIMPIADAS 92 


ma de posibilidades para poder com- 
petir en las distintas disciplinas de- 
portivas. Topo Soft fue una de las 
compañías españolas que en la déca- 
da pasada revolucionó en parte el 
mercado de las computadoras de 8 
bits (Spectrum, MSX, etc.), pero tar- 
dó mucho tiempo en adaptarse a las 
nuevas exigencias y máquinas 
(80286 ó superiores), que fueron co- 
pando el mercado de las computado- 
ras, y recién en esta oportunidad nos 
brinda un excelente simulador de- 
portivo, que como en la mayoría de 


las compañías tiene una extraordina- 
ria presentación, Además posee un 
muy buen menú de opciones y gráfi- 
cos de gran tamaño, 

Dentro de las opciones que pode- 
mos elegir se encuentran las de los 
distintos competidores (que pueden 
llegar a ser 4 como máximo), o 
bien la de practicar antes de realizar 
las competencias finales. En cada 
competencia podemos optar por 
competir solos o contra los profe- 
sionales que lo hicieron en las 
olimpíadas de este año. 

Las ocho disciplinas en las que 
podemos competir, en esta olimpia- 
da son las siguientes: 

. Salto de potro femenino 

. Salto de potro masculino 

. Paralelas asimétricas 

. Barras paralelas 

. Barra fija masculina 

. Anillos 

. Paralelas 


- Ejercicios 

Una de las posibilidades del pro 
grama es el uso de un menú de op- 
ciones en donde se puede elegir qué 
actividad realizar, desplazando el 
mouse y “clickeando” una sola vez, 
y luego si se desea realizar otra acti- 
vidad se actúa de la misma manera. 

Es importante aclarar que, a pesar 
del tamaño de los gráficos, los mis- 
mos no pierden velocidad y su 
scroll o desplazamiento en la panta- 
lla es muy suave y agradable. 

Lo más destacable de este juego es 
la calidad gráfica y su animación de 
imágenes digitalizadas, debido a que 
hace un muy buen uso de la paleta 
de colores y utiliza al máximo las 
posibilidades de la placa de video 
VGA... y para aquellos que tengan 
placas de sonido podrán disfrutar du- 
rante el juego del tema “Alaska” de 
Big Toxic. Así que a los que les 
agrada estos tipos de juegos pueden 
dejar un poco de lado por unos mo- 
mentos al antecesor de este simula- 
dor deportivo, el antiguo SEUL 88, y 
comenzar a practicar con estas nue 
vas disciplinas deportivas.Si desea 
una buena práctica deportiva sin mo- 
verse de la pantalla no dude en elegir 
esta opción, es decir Olimpíadas *92, 

Por supuesto que no viene mal, de 
vez en cuando,practicar un poco de 
deportes en serio. EAÁ 
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Simulador de golf 


LINKS 386 PRO 


s una diáfana y bella tarde 


de Acces 
de primavera, caminamos 


e hacía el próximo hoyo y nos 


acompaña el caddie llevando nues- 
tros lustrados palos de golf. 

El campo se vistió de un verde es- 
pléndido, las colinas no estorbarán 
el próximo tiro. Observamos el ban- 
derín, luego la trampa de arena, y 


por último los árboles, y suponemos 
que no habrá inconvenientes para 
nuestro siguiente golpe, 

Con la tranquilidad necesaria para 
este deporte y una bella música de 
fondo, que es el trinar de los pájaros, 
tenemos la seguridad de escapar del 
stress cotidiano... y sin pensarlo más 
colocamos la pelotita sobre el soporte 
y le pedimos al caddie el palo exacto 
para que el golpe sea perfecto. 

Tomamos distancia, apuntamos, 
nos balanceamos y con un zumbido 
característico golpeamos la pelota... 
buen tíro, pensamos... 

Al acercarnos advertimos que está 
a tan sólo un metro del hoyo, sonreí- 
mos y nuestro ego se agranda... 

Este relato hasta hace muy poco 
pertenecía a un partido de golf real, 
en un campo verdadero, pero ahora 
usted podrá vivir algo similar en las 
pantallas de su PC, 
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Una nueva ventaja es la de poder 
dividir la pantalla y al mismo tiempo 
observar el jugador y el hoyo, o ver 
estadísticas de los golpes, o el campo 
de golf en su totalidad. Sin lugar a 
dudas éste es el mejor juego de golf, 
y cuando uno ve por primera vez sus 
gráficos no puede dejar de asombrar- 
se, por su calidad.Para poder jugarlo, 
como mínimo se de- 
be tener un procesa- 
dor 80386 y el archi- 
vo o drives VESA 
correspondientes a 
la propia placa 
VGA, debido a que 
la resolución de mis- 
mo es de 640 por 
400 pixels en 256 
colores. En los dis- 
cos de instalación 
del juego hay nume- 
rosos archivos VE- 
SA; los mismos pue- 
den utilizarse si son los que corres- 
ponden a la placa VGA instalada. 

Pero aquí no terminan los requeri- 
mientos, porque necesitamos un mí- 
nimo de 4 MB de memoria RAM, 
pero en la práctica es conveniente 
tener 8 MB, pues cuanto menos 
RAM se tiene hay más posibilidades 
de que el programa se “cuelgue”... 

El LINK 386 PRO de ACCESS 
no sólo es un juego, sino que ade- 
más es un verdadero simulador de- 
portivo en el que no se descuida el 
más mínimo detalle. Las imágenes 
son de un realismo digno de desta- 
car, desde el campo de golf o el per- 
sonaje que dirigimos en nuestro jue- 
go, hasta los sonidos que salen por 
el humilde parlante de la PC. 

Cuando ingresamos en el juego 
progresivamente vemos cómo se va 
formando el escenario, el césped y 
luego los árboles, y por último el 
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fondo con la edificación vecina; de 
esta manera obtendremos una visión 
tridimensional de la estructura del 
terreno, y podremos observar los 
defectos del mismo, es decir las lo- 
mas y desniveles que tiene el cam- 
po, hasta las trampas de arena. 

La gran cantidad de gráficos que 
mueve y presenta este programa en 
la pantalla, hace que su despliegue 
sea un poco lento, que va mejorando 
con las PCs más rápidas y con la 
mayor cantidad de memoría exten- 
dida o expandida que se posea. 

El sonido realista debido al 
REAL SOUND de ACCESS o bien 
de las tarjetas de sonido hace que se 
escuche desde el trinar de los pája- 
ros que nos indica que podemos 
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realizar el tiro; el sonido que hace la 
pelotita contra el follaje de los árbo- 
les, cuando cae en una trampa de 
arena, o el sonido característico que 
produce cuando cae en el agua del 
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LINKS 386 PRO 


lago, o bien el aplauso cuando lo- 
gramos un buen golpe. 

También podremos oír las indica- 
ciones del caddie cuando el tiro es 
errado o cuando se hace un hoyo, 
desde luego con voz sintetizada. 

El juego tiene la posibilidad de ir 
incorporando nuevos escenarios, los 
cuales son totalmente realistas y 
guardan las dimensiones de los 
campos de golf verdaderos..El cam- 
po fue fotografiado íntegramente 
desde el aire y desde tierra, y luego 
se digitalizaron esas imágenes para 
generar los escenarios de este simu- 
lador y la irregular forma del terre- 
no donde se desarrolla el juego. 

Luego, complejos vectores dan las 


* estructuras tridimensionales, mar- 


cando los distintos relieves y formas 
del campo de juego. 

Uno de los detalles más importan- 
tes es que la pelotita obedece a to- 
das las leyes de la física, según el 


golpe, la inercia y la estructura de la 
misma, como así también nuestra 
elección en los distintos tipos de pa- 
los para efectuar los golpes. 
Tenemos la opción de ejecutar 
una demo o acceder al menú si- 
guiente donde se elige la tarjeta de 
sonido, los sonidos ambientales y la 
extensión de la memoria de la PC. 
En resumen, éste es un excelente 
simulador deportivo, de la calidad a 
la que nos tiene acostumbrados esta 
compañía de software. E 
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de Maxis 


ste es uno de los simuladores 
que más puede atraernos y 
llevarnos a pasar varias ho- 
ras(y hasta varios días), no sólo en- 
tretenidos, sino buscando la manera 
de lograr conformar a todos para que 
una ciudad funcione correctamente. 
A casi todos aquellos que hemos 
jugado con este simulador de ciuda- 
des, se nos presentó la imposibilidad 
de mantener una ciudad pujante y 
que todos los habitantes estén confor- 
mes con nuestra gestión en la admi- 
nistración del dinero obtenido de los 
impuestos, logrando un equilibrio tan 
frágil como ocurre en la vida real. 
¿Cuál es el problema principal de 
toda gran ciudad? Es el de mantener 
impuestos bajos y con eso lograr 
cubrir todas las necesidades y, ade- 
más, que: sobre dinero; en la prácti- 
ca es casi imposible, pero por suerte 
un amigo lector encontró una mane- 
ra de hacernos más fácil esta tarea. 


de Sierra on Line 
no de los trucos más solici- 
tados por los amigos lecto- 
res es el de dinero infinito 
para poder completar la aventura de 


nuestro viejo y querido Larry. Este 
popular personaje ya tiene ganado 
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Pedro Arista, de San Carlos de 
Bariloche, ños cuenta en su amable 
carta que si en medio del juego pul- 
samos la tecla CapsLock y luego es- 
cribimos FUND, automáticamente 
aumentarán nuestros fondos dispo- 
nibles, en la nada despreciable suma 
de $10.000.- 


un lugar destacado en el futuro mu- 
seo del software de diversión como 
el iniciador de más de uno en el 
mundo de las video aventuras o 
aventuras interactivas. 

Nuestro simpático antihéroe que 


También nos comenta que pode- 
mos realizar este truco tantas veces 
como deseemos, pero nos advierte 
que si lo realizamos varias veces, 
aumentarán los terremotos, huraca- 
nes, incendios, etc., sobre nuestra 
ciudad. 

Gracias, y hasta la próxima. 


supo conquistarnos con sus eróticas 
y transgresoras aventuras no podía 
estar ajeno en esta sección. 

Los trucos que daremos a conti- 
nuación son para todas las versiones 
que se hicieron de este juego. 


DS 


Apenas comienza la aventura y 
Larry se encuentra esperando en la 
puerta del bar para tomar un whisky 
debemos grabar el juego. 

Luego, con un editor que no altere 
el archivo grabado, que puede ser el 
Norton o el PC SHELL, debemos 
editar el archivo 11111sg.001 en 
el juego original, el 1s11sg.001 
en la nueva versión para la placas 
VGA o el 1s11sg.001 en la 
aventura VGA en castellano. 

En el primer caso buscamos la ca- 
dena de números hexadecimal 
0S00SE y. la sustituimos por 
OSOOFF, y de esta manera obtendre- 
mos 255 dólares; cantidad más que 
suficientes para poder completar la 
aventura sin ningún problema. 

En la versión siguiente, al editar 
el archivo 1s11sg.001, que es 
el mismo que hemos grabado ante- 
riormente, en él debemos buscar la 
cadena de número hexadecimales, 


04FE015E000B y cambiarla por 
04FE0O1FFO0OOB, y en la versión 
VGA en castellano la cadena a bus- 
car es 04FEO15E00 en el archivo 
1s11sg.001, se debe sustituir 


por O4FEO1FF0O0. 

Y de esta manera nuestro amigo 
Larry podrá pasar una excelente no- 
che con semejante cantidad de di- 
nero obtenido. $) 


MAGAZINE PUBLISHING PRESENTA: 


Programa de radio pará 
usuarios de PC. 


Todos los domingos de 20:30 a 21:00 horas MAGAZINE 
PUBLISHING presenta LA RED INFORMATICA, en el 9.10 de 


su dial AM. 


Conéctese a LA RED INFORMATICA, un programa de radio que 
trata los temas de actualidad en el mundo de la computación 
con un lenguaje claro y simple, incluyendo todas las 
novedades, reportajes, la línea del usuario, encuestas y un 
concurso mensual con premios muy interesantes. 


Y ES 


CRIME WAVE 


de Access 


adie puede 
dejar de reco- 
nocer que la 


firma ACCESS nos 
ha brindado hasta el 
momento excelentes 
juegos, no sólo por 
sus maravillosos grá- 
ficos sino también por 
su alto grado de adic- 
tividad y creación. 

Algunos de ellos 
son interactivos, co- 
mo el CountDown o el Martian Me- 
morandum, y también está el ya co- 
nocido (y difícil de superar) juego 
de golf: el LINKS (y su otra versión 
LINKS 386 PRO). 

Todo esto está muy bien para los 
que gustan de este tipo de progra- 
mas, ¿pero hay algo para aquellos 
que prefieren los juegos de acción? 
La respuesta es sí y el nombre de 
ese juego es CRIME WAVE. 

La historia transcurre en Manhat- 
tan, que se encuentra dominada por 
un grupo sumamente poderoso de 
narcotraficantes, cuyo líder, un hom- 
bre muy cruel, ha decidido dar el 
golpe más importante de la historia. 
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CONVENIENTE 640 KB 


Con la ayuda del mejor asesino a 
sueldo, secuestran a la hija del presi- 
dente de los EE.UU., y comienzan a 
extorsionar a las autoridades. 

Los servicios especiales envían a 
su mejor agente, un hombre de mu- 
cha experiencia en el manejo de ar- 
mas modernas y (como no podía ser 
de otra forma) un experto karateca. 

Antes de comenzar el juego usted 
tendrá acceso a un menú a través 
del cual podrá: 


A) Configurar la resolución gráfi- 
ca seleccionando entre cuatro dife- 
rentes modos. 


B) Ajustar el sonido, pudiendo 
utilizar la opción de REAL SOUND 
(sonido digitalizado sin utilizar pla- 
cas especiales de sonido. Utiliza el 
parlante interno de la PC) 


C) Redefinir el teclado. 
D) Elegir el nivel de dificultad. 


Usted comenzará el juego con 
cinco vidas y el tiempo de duración 
de éstas estará determinado por un 
nivel de energía. A lo largo de todo 
el recorrido podrá abastecerse de 
energía extra e incluso de nuevas 
vidas, así como también de muni- 
ciones, poderosos misiles que de- 
sintegran al enemigo y bonus que 
serán canjeados por puntos. 

La acción no se hace esperar, el 
juego comienza en una estación de 
tren y nuestro sufrido personaje se 
ve rodeado de feroces asesinos que 
sin esperar un segundo comienzan a 
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todo tipo de armas (para que no le 
hagan el menor daño el secreto es 
andar en cuclillas). 

Hay un par de niveles que se desa- 
rrollan en la calle; usted podrá entrar 
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dispararle. Aquí, como en los de- 
más niveles, no deje de dispararles 
misiles a los cestos de residuos, ca- 
jas y demás elementos dispersos en 
el escenario, ya que debajo de ellos 
se encuentran escondidas municio- 
nes, vidas extras, etc. 

En los niveles superiores lo ataca- 
rán unos guerreros ninja, sumamen- 
te difíciles de matar, los que lanzan 


en los distintos edificios; esto no es 
absolutamente necesario pero es im- 
portante saber que dentro de ellos se 
encuentra una gran cantidad de bo- 
tellas de energía y vidas extras. 
Toda la presentación está exce- 
lentemente animada a todo color y 
acompañada de muy buen sonido... 
y atención: usted podrá disfrutar de 
estas animaciones a lo largo de todo 


el juego; y lo más interesante es que 
usted tiene completo control sobre 
ellas como si se tratara de un video, 
con sólo presionar las teclas “S”, 
“R”, y la barra espaciadora. 
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Si esto no es suficiente le conta- 
mos que el grado de adictividad es 
tal que estamos seguros que se que- 
dará varias horas junto a la máquina. 

Para terminar sólo merece un co- 
mentario negativo: es un juego que 
ya tiene sus años y no tiene opción 
para tarjeta de sonido; por lo demás, 
realmente no tiene desperdicio. 
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ROCKET RANGER 


de Cinemaware 


n esta oportuni- 
dad vamos a co- 
mentarles una de 


las mejores aventuras 
de ciencia ficción y 
fantasía que se han he- 
cho hasta el momento: 
“Rocket Ranger”, del 
que más tarde se reali- 
zaría la película y el 
juego “The Rocketter” 
(de Disney). 

La historia se desarrolla hace al- 
gún tiempo en un universo paralelo 
al nuestro. Durante la Segunda 
Guerra Mundial los nazis descu- 
brieron una sustancia química muy 
potente que más tarde usarían como 
arma: el “Lunarium”. 

Este elemento se generaba en dis- 
tintas fábricas desparramadas por 
todo el globo con un solo fin: utili- 
zarlo como “combustible”. 

Al mismo tiempo también crea- 
ban cohetes que, alimentados con 
esta sustancia, llegarían fácilmente 
a la luna para instalar una base en 
ese lugar. Si además de todo esto, 
usaran bombas en sus zeppelines 
(llenos de lunarium), sin duda desde 
el aire dominarían al planeta. 

Como se imaginarán, nuestra mi- 
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sión es detener el avance nazi, frus- 
trando todos sus planes. No es fácil, 
pero nosotros también tenemos lo 
nuestro: los cientificos aliados desa- 
rrollaron un método con el cual un 
hombre, en muy poco tiempo, pue- 
de llegar a cualquier parte del mun- 
do “volando”. 

Consta de una “mochila cohete”, 
que se coloca en la espalda del pro- 
tagonista, por supuesto acompañada 
de un traje especial contra el calor y 
de antiparras de protección debido a 
la velocidad alcanzada. 

Como si esto fuera poco, también 
contamos con una pistola de rayos, 
y un reloj de pulsera “muy espe- 


cial”, que nos permitirá ver lo que 
sucede en el mundo y mandar men- 
sajes a nuestros compañeros. 

Pero también tendremos inconve- 
nientes. Este medio de propulsión 
sólo funciona con “lunarium”. 

El juego se divide en varios capí- 
tulos: en el primero se nos avisa que 
el “Dr. Barnstorff” (uno de los me- 
jores científicos del mundo aliado) 
fue raptado junto con su hermosa 
hija Jane. Los transportan entonces 
hacia Alemania desde EE.UU. en 
uno de los mejores zeppelines de la 
flota nazi, a través del atlántico. 

Nosotros debemos volar hacia allí 
e interceptarlos. Para esto seleccio- 
namos en el menú principal, que 
consta de 4 opciones, la inferior: 
“Take off”. Optando por ésta, apa- 
recemos directamente fuera de los 
cuarteles, donde para poder volar 
cada vez que nuestro héroe apoye el 
pie sobre el suelo, nosotros debe- 
mos presionar el botón de disparo; y 
cuando avancemos lo suficiente so- 
nará una chicharra que nos indicará 
que podemos despegar (pulsando 
las teclas del cursor hacia arriba). 

Una vez volando debemos prote- 
gernos de los disparos provenientes 
del zeppelin, hasta que podamos 
abordarlo (este acercamiento puede 
apreciarse en nuestro reloj pulsera). 

Debemos tener en cuenta que es- 
tas naves son inflamables y tenemos 
que dispararle sólo a la góndola. 
Una vez dentro debemos convencer 


a nuestra vieja compañera para que 
nos acompañe de regreso con su pa- 
dre hasta los EE.UU. 

Esta es sólo la primera fase del 
juego. Una vez de regreso a nuestra 
base podremos ver las otras opcio- 
nes. Una es para ver las reservas de 
lunarium, otra para ver los compo- 
nentes del cohete que debemos 
construir, y la más importante es la 
que da opciones para comunicarnos 
con nuestros 5 agentes. Para esto se 
nos presentará un mapa con $ fichas 
(agentes); si estas fichas titilan, es 
porque quieren comunicarse con no- 
sotros. Cuando seleccionamos una 
de éstas nos podremos enterar en 
dónde hay fabricas de Lunarium o 
de cohetes, ordenar que se organicen 
resistencias, o acelerar las órdenes. 
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Atención: con esta última opción 
podemos perder a nuestro agente. 
Además podemos mover a nuestros 
amigos hacia cualquier país para que 
nos manden los informes necesarios. 

Como si esto fuera poco, cada vez 
que volamos pueden tirarnos con 
“Baterias antiaéreas” o atacarnos 
con aviones “ME-109”. 

Para terminar: si le sumamos a es- 
te juego el hecho de que posee unos 
excelentes gráficos y que ha sido 
cuidado hasta en el más mínimo de- 
talle, sólo queda decir que si les 
gusta la estrategia combinada con la 
acción, seguramente se sorprende- 
rán desde el primer momento. 
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CASTLE WOLFENSTEIN 3D 


de Ide Software 


IDE SOFTWARE re- 
crea, en CASTLE 
WOLFENSTEIN 3D, 
un magnífico juego de 
acción que tiene una 
característica muy es- 
pecial: su velocidad. 
Además, posee gráfi- 
cos de gran tamaño. 
El jugador asume 
el personaje de B. J. 
BLAZKOWICZ, un prisionero es- 
todounidense atrapado en un tétrico 
castillo nazi, del cual se deben reco- 
rrer las distintas salas y celdas en 
busca de la salida cuidándose de los 
guardias que no dudarán en matarlo. 
Williams (B.J.) BLAZKOWICZ 
estaba infiltrado en aquel castillo 
cumpliendo una misión secreta y, 
en el momento en el que fue descu- 
bierto, un tribunal alemán lo conde- 
nó a muerte. Pero en un descuido 
de su guardia, J.B. lo apuñaló y lo- 
gró quitarle el arma. Escuchó unos 
instantes, y como todo parecía cal- 
mo y dado que ningún otro guardia 
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se percató de su pelea, se lanzó a la 
carrera en busca de la libertad y de 
esta manera poder revelar todos los 
planos secretos de la importante 
misión germana. 

Este violento juego encierra va- 
rias sorpresas, como pasadizos se- 
cretos en el medio de tantos pasillos 
y laberintos. 

Posee un excelente scroll de panta- 
lla y además una gran velocidad de 
movimiento. El juego es muy realis- 
ta en los disparos o gritos (si se po- 
see placa de sonido), y además está 
muy bien logrado no sólo en cuanto 


al desplazamiento sino también al 
movimiento de los guardias o perros 
que saldrán a nuestro encuentro. 

Este arcade logra atrapar al juga- 
dor más que otros juegos de este ti- 
po, pues su realismo es tal que por 
momentos creeremos encontrarnos 
realmente en el castillo. 

Esta primera versión del juego 
fue comercializada por medio de 
shareware, pero para agregar los 
seis niveles restantes, no lo hicie- 
ron de esta manera debido a que su 
calidad gráfica, su diseño y su so- 
nido son semejantes a los progra- 
mas de las grandes compañías. Es- 
te juego da acabada muestra de to- 
dos los “Sierras”, “Lucas Arts” u 
“Origin”, que están latentes en los 
teclados hogareños. 

Cabe destacar la calidad de los 
gráficos, que detallan claramente la 
textura de las paredes del castillo, 
como así también los vitraux de las 
ventanas con la imagen del Fiihrer o 
el águila alemana y las cruces es- 
vásticas, sin olvidarse de los finos 
candelabros, columnas de mármol, 
delicados sacos de armiño y vasos 
decorados que encontraremos en los 
cuartos de los altos oficiales y sus 
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esposas, mientras en otros lugares 
del castillo la sangre se derrama y 
se aplican elementos de tortura. 

A nuestro paso encontraremos 
celdas de hierro similares a jaulas, 


en cuyo interior yacen los esquele- 
tos de nuestros antiguos camaradas, 
pasadisos secretos, habitaciones 
donde los seguidores de Hitler guar- 


dan todos los tesoros. 

Siguiendo con nuestras ansias de 
libertad, recorreremos los largos pa- 
sillos que nos separan de la tan an- 
siada salida, y deberemos defender- 
nos de los peligrosos y adiestrados 
ovejeros alemanes, que tratarán de 
frenar nuestra huida a dentelladas. 

En conclusión, si tenemos suerte 
y logramos vencer a todos los guar- 
dias y a los perros, al final de nues- 
tro escape habrán quedado los pasi- 
llos llenos de los cuerpos inertes de 
nuestros enemigos, y nosotros 
estaremos libres. 

Entre los detalles técnicos del jue- 
go se puede decir que detecta auto- 
máticamente la memoria extendida 
y expandida que poseemos, y de es- 
ta forma el programa la utiliza para 
almacenar los gráficos y los soni- 
dos, de manera tal que cuando se 
ejecuta aumenta notablemente la 
velocidad del mismo (que sin estos 
elementos ya es muy rápido). 

El lenguaje que utilizaron los 
creadores para realizarlo fue el 
C++, como en la mayoría de los 
juegos en la actualidad. 

También, junto al juego original 
de Shareware, y no para la versión 


comercial, salió un editor de los es- 
cenarios en donde uno a su gusto 
puede armarse la aventura y darle al 
castillo la forma que quiera. Tam- 


bién es bastante bueno para apren- 
der a realizar diseños de nuestros 
propios y futuros juegos. 

Las misiones que acompañan a la 
versión completa de este juego son 
las siguientes. 

Episodio 1: 

Escape del castillo Wolfenstein 

Episodio 2: 

Operación Eisen Faust 

Episodio 3: 

¡Muera Fiihrer, Muera! 

Episodio 4: 

Un oscuro secreto 

Episodio 5: 

Rastreo del hombre loco 

Episodio 6: 

Confrontación 


Las temáticas de estos episodios 
son similares pero los gráficos, es- 
cenarios, y peligros son distintos en 
cada uno de ellos. 

Por el manejo de las perspectivas, 
su espectacular desplazamiento, ca- 
lidad gráfica y unos excelentes 
efectos sonoros, hacen que este jue- 
go sea el paso inicial hacia un nuevo 
tipo de aventura - arcade, que si bien 
no es una realidad virtual es un muy 
buen comienzo para lograrlo.) 
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MEMORIA EXPANDIDA Y 
MEMORIA EXTENDIDA 


ntes de referirme al tema 
A principal del artículo vamos a 
dar una breve explicación de 

qué es exactamente la memoria de 
una computadora, para poder así en- 
tender mejor el tema que nos ocupa. 
Toda microcomputadora está for- 
mada por varios elementos, a saber: 


El Microprocesador: éste es 

el cerebro de la computadora y 
por lo tanto la parte más importante 
de la misma, Es el encargado de 
realizar las tareas que le encomen- 
damos, como por ejemplo jugar con 
nosotros. Un juego, como cualquier 
programa, está compuesto por una 
serie de órdenes sencillas dispuestas 
de tal manera que dan por resultado 
la tarea que se quiere que la compu- 
tadora realice, 


La Memoria: éste es el lugar 

en donde se guardan las ins- 
trucciones y los datos que forman 
los programas, Cuanto más memo- 
ria tenga la computadora, mayores 
y más complicados serán los pro- 
gramas que podrá ejecutar. A: 


Las Unidades de Entrada 


y Salida: éstas son, por ejem- 
plo, el monitor (salida), el teclado 


(entrada), las unidades de discos 


flexibles y rígidos (entradas/sali- 
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das), el joystick (entrada), etc., son 
la comunicación del microprocesa- 
dor con el mundo exterior. - 

El microprocesador trabaja en lo 
que se conoce como sistema binario 
de numeración, en el cual la base 
del sistema es 2 (el sistema: ¡que no- 
sotros usamos normalmente tiene 
base 10, de ahí el nombre de siste- 
ma decimal). La menor unidad de 
información es lo que se conoce co- 
mo bit (binary digit, dígito binario), 
que puede tener sólo dos estados o 


. valores, que son 0 y 1. Si agrupa- 
mos 8 bits obtenemos lo que se co- + 


noce como byte, que es la mínima 
unidad de información representati- 
va para el microprocesador, Todos 
los datos e instrucciones que utiliza: 


el microprocesador están organiza= 


dos en-bytes, de ahí que siempre se 


una computadora en bytes. 

En general, la cantidad de Melo 
ria se expresa en KB (kilobytes) o 
MB (Megabytes). Un kilobyte equi- 
vale a 1024 bytes; esto es debido a. 


que, como trabajamos en el sistema p 


binario, la computadora dimensiona 
todo en potencias de 2 (1024 =2 


elevado a la 10). Un Megabyte son 


1024 Kbytes (1048576 = 2 elevado 
ala 20). 

Cada byte de memoria tiene asig- 
nada una dirección que lo identifi- 


ca, por ejemplo, el primer byte tiene 
la dirección O, el segundo la direc- 


ción 1, y así sucesivamente, La can- 


tidad máxima de memoria con la 
que una computadora puede traba- 
jar depende de la cantidad de bits 


: que posea para designar las direc- 


- ciones de la memoria; por ejemplo, 


si tiene 16 bits podrá direccionar 
un máximo de 65535 bytes (64 kby- 


tes), si tiene 20 bits direccionará un 


máximo de 1048576 (1024 kbytes). 
En las computadoras existen dos 


tipos principales de memoria: RAM 


y ROM. La RAM (Random Access 
Memory, memoria de acceso alea- 
torio) es la memoria en donde se al- 
macenan los datos y los programas 
que utilizamos; los contenidos de la 
misma se pierden al apagar la com- 


" putadora, La ROM (Read Only Me- 
exprese la cantidad de memoria: de. 


mory,, memoria de sólo lectura), es 
una memoria que se puede leer pero 
no escribir, y además su contenido 
no se borra al apagar la computado- 
ra. En la ROM de la PC se encuen- 


tra una serie de programas entre los 


cuales hay uno que se encarga de 
cargar automáticamente el sistema 
operativo (DOS, por ejemplo) en la 
memoria RAM de la computadora 
cuando la encendemos, 

Existen además otros tipos de 
memoria que pertenecen a disposi- 
tivos que la computadora utiliza, 


como por ejemplo la memoria de 
video. En ésta es en donde se alma- 
cenan los datos de lo que se ve re- 
presentado en el monitor de la 
computadora. 

Cuando IBM lanzó al mercado su 
primera PC, su mayor modelo venía 
dotado de solo 48KB de memoria 
RAM; esto era debido a dos factores: 
primero, el costo de las memorias 
era muy elevado, lo cual era limitati- 
vo; segundo, el tamaño de las me- 
morias era muchas veces mayor que 
el tamaño que ocupan hoy día. Al ir 
aumentando la complejidad de los 
programas que se utilizaban, se hacía 
necesario disponer de una mayor ca- 
pacidad de memoria. La memoria en 
las PC se fue expandiendo hasta que 
se llegó al límite de los 640 KB. 

Este límite está dado por varios 
factores: uno es la cantidad de me- 
moria que es capaz de direccionar el 
microprocesador que utiliza la PC 
original (8086/88), que es de 1 MB; 
a pesar de ello aún quedan 384 
Kbytes direccionables, pero el pro- 
blema radica en que en esa zona se 
encuentran principalmente la me- 
moria de video y la memoria ROM, 
y dos memorias no pueden ocupar 
el mismo lugar al mismo tiempo. 

Veamos un esquema de la memo- 
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ria de la PC (figura 1). 

Como se ve en el esquema, la me- 
moria RAM utilizable está com- 
prendida desde O hasta los 655360 
bytes (640KB). En este punto se 
creaba un grave problema, dado que 
el gran crecimiento de las aplicacio- 
nes hacía necesario incrementar la 
capacidad de memoria. Una solu- 
ción que se encontró fue la del uso 
de la memoria EMS (Expanded Me- 
mory Specificacion, especificación 
de memoria expandida) de Lotus- 
Intel-Microsoft (LIM). 

La EMS depende de un hardware 
y un software específicos, La espe- 
cificación de memoria expandida 
trabaja permitiendo direccionar la 
memoria expandida en bloques de 
16 KB en un mismo bloque de 16 
KB de la memoria convencional de 
la computadora. 

La EMS permite direccionar has- 


FIGURA 1 


VECTORES DE INTERRUPCION 


MEMORIA EXTENDIDA PC/AT 
JUEGOS 432) 


bloque de16kbytes |—+——bloque 2 (16kb) 


Memoria EMS 


——bloque 1 (16kb) | 


bloque n (16kb) 
(Páginas Físicas) 


ta 2048 bloques de 16KB, lo que da 
un total de 32 MB (figura 2). 

La EMS divide la memoria que 
va desde los 640MB a 1MB en pá- 
ginas físicas de 16KB, y la memoria 
expandida por encima de 1MB en 
páginas lógicas. De esta forma las 
páginas físicas son como una venta- 
na hacia las páginas lógicas (como 
se ve en el esquema anterior), y un 
programa puede acceder a la memo- 
ria expandida mapeando las páginas 
lógicas en las páginas físicas. 

En los sistemas con microproce- 
sadores 80286, 80386 y 80486 exis- 
te lo que se llama memoria extendi- 
da, Esta memoria comienza siempre 
después del primer MB (por encima 
de los 1024 KB). Estos microproce- 
sadores pueden trabajar en dos mo- 
dos: mode real y modo protegido, 

En modo real trabajan emulando 
a un 8086/88 (igual que una PC o 
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Descripción 


OBTENER EL ESTADO 

OBTENER LA DIRECCION DEL ENTORNO DE PAGINA 

OBTENER NUMERO DE PAGINAS NO ASIGNADAS 

ASIGNAR PAGINAS 

MAPEAR / DESMAPEAR LA PAGINA DE HANDLES 

DESASIGNAR PAGINAS 

OBTENER LA. VERSION DEL EMM 

SALVAR EL MAPA DE PAGINA 

RESTAURAR EL MAPA DE PAGINA 

RESERVADO 

RESERVADO 5 

OBTENER LA CUENTA DEL HANDLE DEL EMM 

OBTENER PAGINAS DEL HANDLE DEL EMM 

OBTENER TODAS LA PAGINAS DEL HANDLE DEL EMM 

OBTENER / ESTABLECER EL MAPA DE PAGINA 

OBTENER / ESTABLECER EL MAPA DE PAGINA PARCIAL 

MAPEAR / DESMAPEAR LAS PAGINAS DE HANDLES MULTIPLES 
REASIGNAR PAGINAS 

OBTENER/ESTABLECER ATRIBUTOS DEL HANDLE 

OBTENER / ESTABLECER NOMBRE DEL HANDLE 

OBTENER EL DIRECTORIO DEL HANDLE 

ALTERAR EL MAPA DE PAGINA Y SALTAR 

ALTERAR EL MAPA DE PAGINA Y LLAMAR 

MOVER / INTERCAMBIAR REGION DE MEMORIA 

OBTENER LA MATRIZ DE DIRECCION FISICA MAPEABLE 

OBTENER LA INFORMACION DEL HARDWARE DE MEMORIA EXPANDIDA 
ASIGNAR LAS PAGINAS EN BRUTO 

ALTERAR EL CONJUNTO DE REGISTROS DEL MAPA DE PAGINAS 
PREPARAR LA MEMORIA EXPANDIDA PARA ARRANQUE EN CALIENTE 
ACTIVAR / DESACTIVAR SISTEMA OPERATIVO / FUNCIONES DE ENTORNO 


PC/XT), y así pueden direccionar 
IMB de memoria. En modo prote- 
gido están diseñados para trabajar 
eficazmente en multitarea (esto es, 
realizar más de una tarea a la vez), 
y además pueden acceder a una 
cantidad mucho mayor de memoría, 
Un 80386 es capaz de direccionar 4 
gigabytes (1 gigabyte = 1024 MB, o 
sea más de mil millones de bytes). 

Para poder trabajar con la memo- 
ría extendida el programa tiene que 
cambiar de modo real a modo pro- 
tegido, y después de utilizarla vol- 
ver a cambiar a modo real, 

Para poder cambiar a modo prote- 
gido se debe crear una tabla para 
que el procesador pueda direccionar 
correctamente la memoría. 
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Microsoft, Intel, AST y Lotus 
crearon las especificaciones de me- 
moría extendida (XMS), que permi- 
ten a los programas acceder a la me- 
moría de un modo cooperativo y de 
forma independiente del hardware, 

El administrador de memoría ex- 
tendida de Microsoft (HI- 
MEM.SYS) se carga: en la computa- 
dora en el momento del arranque a 
tráves del archivo CONFIG.SYS, 
Por ejemplo: 

device = himem.sys 

/hmamín =n 

/numhandles = m 

El parámetro n en /hmamiín espe- 
cífica el mínimo de memoria en KB 
que un programa intentará usar (0 a 
63, por default 0). Esto debe usarse 


con cuidado, dado que sí un progra- 
ma realiza una petición de memoria 
menor al mínimo especificado ésta 
será denegada. El parámetro m en 
/numhandles específica el número 
de handles (es la cantidad de zonas 
diferentes de memoria que pueden 
ser utilizadas) que pueden estar ac- 
tivos al mismo tiempo (0 a 128, por 
defecto 32).Las funciones (figura 
3)de la EMS se acceden a través de 
la interrupción por software 67H 
(103 decimal). 

En el próximo número de PC 
JUEGOS veremos un ejemplo de un 
programa en Turbo PASCAL para 
acceder a la memoría EMS. 
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AVENTURAS 


POLICE QUEST lll 
The kindred 


de Sierra On Line 


entro de la amplia gama de 
aventuras con las que cuen- 
tan Sierra On Line y Dyna- 
mix, el Police Quest es el 

que más refleja la realidad. 
Quizás sea esta serie de aventu- 
ras en donde se observa claramente 
la evolución no solo del diseño 


gráfico, sino tam- 
bién de las placas 
de video, en las 
cuales se pueden 
observar claramen- 
te la calidad en ca- 
da una de las dis- 
tintas épocas. Lo 
único que perma- 
nece totalmente inalterable, es el 
argumento; el mismo es excelente 
en las tres aventuras. 

Es en esta tercera aventura en 
donde el oficial Sonny Bonds logra 
que lo asciendan a detective, y poco 
a poco nos introduce en un mundo 
en donde deductivamente se tienen 
que ir resolviendo los distintos crí- 


menes que asolan a toda la ciudad. 

Esta serie nueva de juegos de Sie- 
rra se realiza totalmente sin escribir. 
sólo se utilizan los íconos que apa- 
recen en la parte superior de la pan- 
talla; las acciones se efectúan to- 
mando el ícono y llevándolo hasta el 
objeto o el personaje que uno quiere 


varlo hasta Mariík, y luego el resto 
sucede automáticamente. 

La calidad de los gráficos es dig- 
na de destacar, junto al excelente 
sonido ambiental se destaca tam- 
bién un muy buen argumento que 
nos atrapa desde el primer instante 
que comenzamos a jugar esta video 
aventura. 

Lo único que se le puede criticar a 
este juego, son algunos errores de 
programación; por ejemplo si por al- 
guna casualidad volvemos a deter- 
“minados esce- 
narios donde 
se efectuó al- 
gún hecho, y 
éstos vuelven 
a generar la 
misma anima- 
ción que se 
completó an- 
teriormente, 
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SO DE POLICIA 

un 


Entrar a la oficina que está 
en el pasillo del lado izquier- 
do; luego de entrar acercarse al es- 
critorio que está sobre la pared y 
mirar el canasto. 
Y Temar el informe (ícono de la ma- 
bre el informe). 
Sala de conferencias. 


jentada en el medio de la y 


505 


trucciones autó 
Luego de qué termina la reunión 
regresar a la Oficina para hablar con 
Morales. Y, 
Tomarle declaración a Morales. 
Marcar con el mo ¡ el recua- 
dro SUSTAINED. a 
Tomar del canasto el formulario», 
para solicitar la tarjeta de acceso de y 
la computadora. / El oficial pide una orden a la jueza 
Salir de la oficina y tomar el as-/ 
censor. Ir al 3* piso. / 
Darle el formulario de la tarjeta de. 
acceso al hombre que está en el es- 
critorio. 


Tomar la tarjeta que deja sobre el 
escritorio Mike. 

Salir, tomar el ascensor e ir al 
primer (19) piso de la estación. 


Dándole pruebas de sus sospechas a la jueza 
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Observando la pizarra con las últimas noticias 


Ir al vestuario de hombres y tocar 
el casillero de Sonny Bonds; la clave 
para abrirlo está en el manual del 
juego, en las primeras hojas. 

Abrir el casillero. 

Tomar la linterna. 

Tomar la libreta de notas. 

Tomar el bastón. 

Cerrar el casillero y salir del ves- 
tuario. Abrir la puerta que está en- 
frente del vestuario de mujeres. 

Tomar las pilas para la linterna. 

Tomar las balizas. 

Ir hasta el 3? piso y esperar que a 
Mike le digan que necesitan una pa- 
trulla en Aspen Falls (en el parque). 

Ir al garaje y subirse a la patrulla, 
conducir hasta Aspen Falls. 

Después de llegar al parque bajar 
de la patrulla y acercarse a la mujer 
que hace señas; hablar con ella. 

Pasar a la pantalla de la derecha. 


Acercarse al ho semideshudo 
y hablar con é 

El hombre, que no.está en sus ca- 
bales, toma la placa y la arroja al la- 
go; luego se sim en él. 

Bonds se acerca la ropa, la revi- 
sa, encuentra una licencia de condu- 
cir y la mira. Luego toma las llaves y 


Usar el bastón sobre el hombre. 
Ponerle las esposas al hombre. 
y Ir hasta la patrulla. 

Revisar al hombre y sacarle el cu- 
¡chillo que tiene escondido. 
“Introducirlo en la patrulla. 


PUNTAJE 
10 
9 


Conducir de regreso a la jefatura. 

Luego de bajar de la patrulla, 
Bonds se acerca al casillero que es- 
tá a un lado de la puerta de la cárcel 
y lo abre. 

Dejar el arma, cerrar el casillero y 
tomar la llave. 

Entrar a la cárcel y hablar con el 
oficial. 

Luego “tocar” la puerta de la iz- 
quierda para indicar que traemos un 
detenido; a continuación solicitar 
que introduzcan el código por el 
cual es detenido. El código está en 
el manual. El cargo es “Fuera de 
control de sus facultades mentales” 
(Not in full control of faculties). 

Darle el cuchillo al oficial. 

Tomar las esposas después que 


Gracias a la ayuda de la tanqueta logran entrar 


se llevaron al detenido. 

El oficial avisa que están esperan- 
do a Bonds en la entrada de la auto- 
pista (7ma. entre Peach y Fig). 

Salir. 

Usar la llave en el casillero, luego 
de abrirlo sacar el arma e ir hasta la 
patrulla, 

Ir a la autopista. 

Al bajarse de la patrulla en la au- 
topista para llegar al otro automóvil 
hacerlo por la banquina. 

Hablar con Morales. 

Hablar con la conductora que está 
embarazada. 

Hablar con Morales 

Cuando aparezca el recuadro ele- 
gir el que dice SIGNATURE. 

Subir a la patrulla y comenzar a 
recorrer la autopista. 


(En esta parte de la aventura pue- 
de variar el orden de los automóvi- 
les que hay que detener). 

Cuando se observe que los auto- 
móviles estan conduciendo a baja 
velocidad, hay que acercarse al pri- 
mero de la hilera y encender las lu- 
ces y la sirena, el primer automóvil 
se desplazará hacia la derecha y lue- 
go se detendrá. 

Observar la hora que aparece a la 
izquierda de la pantalla. 

Bajarse de la patrulla. 

Mirar el automóvil. 

Mirar la patente. Acercarse al con- 
ductor (siempre por la banquina), y 
hablarle. 

Luego que el conductor le da la li- 
cencia, Bonds regresará a la patru- 
lla. Colocar la licencia de conducir 


Luego del tiroteo, el sospechoso es esposado 


TS 


Bond aguarda en su automovil, a que regrese su compañera. 


Morales llega al lugar, luego de escuchar los disparos. 


El delincuente, al querer escapar, sufre un grave accidente. 
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en la ranura de la computadora y 
encenderla. 

Verificar sí la licencia correspon- 
de al conductor, que no esté ven- 
cida y que el vehículo concuerda 
con el registrado en la licencia y 
en la patente. 

Luego confeccionar el formulario 
900 (que es la multa). 

Introducir la hora y luego el códi- 
go de la falta. 

El cargo es “Conducir lentamen- 
te por la vía rápida” (Driving too 
slow in the fast lane) (Buscar en el 
manual). 

Tomar la multa. Salir de la patru- 
lla y acercarse al señor Ruiz y entre- 
gar la multa. 


WN HARD REQUERIDO 


E (E) 
XT 


AD LIB, 
O MAYOR SOUNDBLASTER 
ROLAND 


Regresar a la patrulla y seguir la 
vigilancia. 

Luego pasará un vehículo negro a 
mucha velocidad, seguirlo y encen- 
der las luces y la sirena. 

Cuando se detiene, el conductor 
se identificará como policía en un 
caso especial, por lo tanto Bonds se 
disculpará y regresará a la patrulla. 

Luego otro vehículo pasará a mu- 
cha velocidad; hacer el mismo pro- 
cedimiento y lograr que se detenga. 

Mirar la hora, luego la patente y 
el automóvil. 

Acercarse al conductor y hablar 
con él, y luego que nos da la licencia 


de conducir, regresar a la patrulla. 
Introducir la licencia en la ranura 
de la computadora, verificar con- 
ductor, vehículo y registro del mis- 
mo, y luego confeccionar el formu- 
lario 900. 
Colocar la hora y la causa de la 


baje del automóvil, hacerle la prue- 
ba de equilibrio y luego ponerle las 
esposas. 

Revisarlo y luego introducirlo en 
la patrulla. 

Buscar la salida más cercana y lle- 
varlo a la cárcel. 


Sony encuentra a su esposa casi totalmente restablecida 


multa, que es “Exceder el limite de 
velocidad” (Exceeding the maxi- 
mum speed limit). 

Bajar de la patrulla, acercarse al 
conductor y entregarle la licencia y 
la multa. 

Seguir patrullando hasta encon- 
trar una rural celeste que es condu- 
cida en forma errática. 

Hacer que se detenga. 

Hablar al conductor, hacer que se 


En la puerta, abrir el casillero y de- 
jar el arma, luego entrar con el dete- 
nido a la cárcel. Hablar con el oficial, 
sacarle las esposas y hacer que deje 
sus pertenencias en la caja. 

Cuando nos soliciten introducir el 
código de la detención, buscar en el 
manual “Conducir bajo influencias 
de intoxicantes” (Driving under the 
influence of intoxicants). 

Mientras se está efectuando la de- 


da 


El oficial Bonds recoge pruebas en la oficina del forense 


tención en Oak Tree Mall, Marie 
Bonds, la esposa de Sonny, es ata- 
cada por dos delincuentes, la esce- 
na es automática (y si se desea se 
puede pasar por alto). 

Al oficial que está en la cárcel le 
informan por radio que le avisará 
Bonds de la emergencia en la calle 
Rose entre 9* y 10?. 

Salir de la cárcel, abrir el casillero 
y tomar el arma, luego subirse a la 
patrulla y conducir hasta el lugar 
del ataque. 

Cuando llega Bonds, la ambulan- 
cia se lleva a Marie y él sube con 
ella y se dirige hasta el hospital. 
Luego Bonds se va del hospital y re- 
gresa a la escena del crimen. 

Hablar con el reportero (nos dará 
una tarjeta). 

Cuando el reportero se va, poner 
las pilas en la linterna. 

Buscar cerca del automóvil de 
Marie y cuando encuentra algo que 
brilla tomarlo. 

Tomar la medalla. Luego mirarla 
y leer el número de serie. 

Luego el oficial se retirará a des- 
cansar su casa. 


El jefe le avisa por teléfono que 
fue trasladado a homicidios. 

Antes de salir de la casa tomar la 
caja de música de Marie. 

Salir e ir a la estación de Policía. 

Subir al segundo piso e ir a la ofi- 
cina de la derecha. 

Hablar con el Sargento y él avisa- 
rá de dos casos, uno es el número 
199137 y el otro es el de Marie 
Bonds, número 199144. 

Usar la computadora y revisar los 
dos casos, luego introducir el nú- 
mero de la medalla y dará el caso 
número 199124, también revisarlo. 

Luego llamar al periódico (la tar- 
jeta que nos dio el reportero) y pe- 
dir que saque un aviso de testigos 


suo AÍO) 


Morales al ser descubierta intenta disparar sobre Sony 


del ataque de Marie. 

Salir, ir al garage y entrar en la 
puerta que está a la izquierda de la 
cárcel. 

Dar la cadenita como evidencia 
del caso 199144 

Dar la medalla como evidencia 
del caso 199124 

Al salir de allí, automáticamente 
el oficial irá al Hospital. 

Comprar mores y pagarlas. 

Pedirle a la¡recepcionista el nú- 
mero de la habitación de Marie. 

Besar a Marie. 

Darle la rosa a Marie. 

Darle la caja de música a Marie. 

Salir del hospital y luego regresar 
a su casa a descansar. 


DIA 


Ed 


Ir a la estación de la Policía y su- 
bir al segundo piso. 

Tomar del canasto la nota; en ella 
estará la dirección de la testigo del 
ataque, que vive en la Segunda en- 
tre River y Poppy. 

Subir al automóvil y llegar a la di- 
rección. 

Cuando llega, el oficial Bonds se 
acerca a la anciana Carla, le habla y 
luego se identifica. 
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Ponerle las esposas al carrito y 
dejarlo junto al caño, para que na- 
die se lo robe. 

Luego de subir al automóvil, el 


policía regresará a la estación aúu- 
tomáticamente. 

Hablar con Carla. 

Tomar la comida del escritorio de 
atrás y dársela a Carla. 

Encender la computadora y co- 
menzar a hacer el identikit de uno 
de los atacantes. 

En esta parte de la aventura se 
tienen que acomodar las distintas 
partes de la cara por medio de des- 
plazamientos hacia la izquierda o 
derecha y arriba o abajo, hasta que 
Carla diga que están OK, 

Luego que el identikit esté com- 
pleto, poner en “Search” la búsque- 
da del sospechoso en los prontua- 
rios del archivo de la computadora 
(Legajo número 493.027). 

Luego hablar con Carla y regre- 
sarla a su casa. 

Sacar las esposas del carrito. Mo- 


Sony se dirige a los vestuarios para ejecutar su plan 


Bonds preocupado por la salud de su esposa, conversa con el médico 


La policia siempre alerta para defender la ley 


rales le pide que la lleve hasta un te- 
léfono público (esto es automático). 

Luego automáticamente se retira 
a descansar. 


Ir a la estación de la Policía 

Tomar el papel del canasto del es- 
critorio de Sonny Bonds, leerlo y allí 
le dirán que debe responder a una 
citación del juzgado por el caso de 
Juan Ruiz. Bajar hasta el garage, re- 
visar la guantera de la patrulla blan- 
ca y negra y tomar el papel que se 


encuentra allí. 

Ir al juzgado. 
Allí ocurre todo: 
automáticamente, 
sólo hay que ha- 
blar cuando:,se es- 
tá en el estrado, El 
fiscal preguntará y 
hay que contestar- 
le, y luego entre- 
gar el papel que 
se tomó de la 
guantera cuando 
la jueza lo pida. 

Salir del juzga- 
do y Morales pedi- 
rá que la alcancen 


a un teléfono público; también esto 


ocurrirá automáticamente. 
Tomar la llave del bolso de Mo- 


rales, que se olvida cuando se ba- 
jó del automóvil para ir a hablar 
por teléfono. 

Bajar rápidamente del automóvil 
e ir al cerrajero que está en un ne- 
gocio a la izquierda. 

Hacer una copia de la llave y pa- 
garla. Luego regresar rápidamente 
al automóvil. 

Dejar la llave en el bolso. 

Cuando Morales sube al automó- 
vil, la radio llama pidiendo que acu- 
dan a Rose entre 2* y la 3%, donde 
encontraron un cadáver. 

Cuando llegan al lugar y luego 
de hablar con el oficial, Morales to- 
ma la cámara de fotografía, co- 
mienza a sacar fotos de toda la es- 
cena y luego se retira. 

Sonny Bonds va hasta el baúl del 
automóvil y toma el equipo para to- 
'mar muestras para evidencia. 

Se acerca al cadáver y le levanta 
la"remera. Toma nota en la libreta, 
de las marcas que tiene en el pecho. 
Para,anotar debe tomar el ícono 
de la libretady ponerlo sobre el dibu- 
jo que tiene,en el pecho). 

Con el bisturí tomar muestras de- 
bajo deJás uñas. 

El oficial le revisa la ropa, toma la 
identificación y descubre que es An- 
drew'Dent. 

Luego“de tomar las muestras, y 
antes de revisar"el.automóvil aban- 
donado, le entrega la identificación 
al forense. y 

Toma muestras de la pintura del 


Bonds espera al forense por los informes 


asc O) 


e 


z, Hey! Dat highly confidential material, 


ae 


Sony llega a su oficina 


automóvil abandonado, porque tie- 
ne partículas de otro color. 

Luego guarda el equipo en el baúl 
y sube al automóvil. 

Regresa a la estación de Policía. 

Entrega la muestra que sacó del 
cadáver como evidencia del nuevo 
caso, y la oficial le da el nuevo nú- 
mero 199145. 

Entrega las muestras de pinturas 
como evidencia del caso 99145. 

Sube al 2* piso, y cuando entra en 
la oficina ésta está vacía, entonces 
aprovecha y abre el cajón del escri- 
torio de Morales. 

Al abrirlo hay un papel con un nú- 
mero, tomar nota pues se necesita- 
rá mas tarde. Luego cierra rápida- 
mente el cajón. 

Tomar el papel del canasto, en 
donde el doctor le pide que concu- 
rra al Hospital a visitar a Marie. 

Bajar al garage y conducir hasta el 


52 


Hospital; cuando llega a la habita- 
ción de Marie entra el Doctor y le co- 
menta sobre la gravedad del caso. 
Cuando el doctor se retira, Bond 
mira el frasco de IV y mira luego la 
Cartilla que se encuentra al pie de la 
cama de Marie, con las indicaciones 


del médico. Nota la diferencia de lo 
prescripto por éste y la cantidad ad- 
ministrada. Sony llama al doctor y 
éste ajusta correctamente la canti- 
dad del frasco y le pide disculpas 
por el error cometido y se retira. 

Luego Sony sale del Hospital y re- 
gresa a su casa a descansar. 


Ir al 2? piso y entrar a la oficina. 

Leer el memorándum en la carte- 
lera del fondo. 

Usar la computadora y ver la evi- 
dencia del caso 199145. Luego usar 
las utilidades y donde está el mapa 
de la Ciudad de Lytton ir marcando 
los crímenes y unirlos hasta formar 
la estrella de la secta, la que dará la 
clave de potencial crimen futuro. 

Marcar la estrella en el mapa. 

Tomar el teléfono y marcar “dis- 
patch”, para emitir el aviso. 

Ir al estudio del psicólogo que es- 
tá en el mismo piso pero del otro la- 
do del pasillo. Al entrar no habrá na- 
die; Bonds toma el legajo del escri- 
torio y lee que pertenece a Morales. 

Sale del estudio y se dirige al 3? 
piso, y toma del cajón de Mike un 
detector de largo alcance. 

Se dirige entonces al garage y su- 
be al vehículo, y mientras conduce 


El oficial Bond utiliza la computadora. 


hasta Palm entre la 8? y la 9? para el 
posible futuro crimen, le comenta a 
Morales de su teoría. 

Cuando llega al lugar descubre el 
automóvil amarillo, que concuerda 
con el color de los trozos de pintura 
en el automóvil abandonado. 

Toma del baúl el equipo y saca 
muestras de la pintura. 

Luego coloca debajo del automó- 
vil el detector de largo alcance. 

Luego de entrar en el bar y acer- 
carse a la barra, preguntar a todos 
para saber quién es el dueño del ve- 
hículo que está estacionado afuera. 
Luego de unos instantes se acercará 
a la mesa de pool el sospechoso del 
identikit, Bonds saca su arma y le 
pregunta si el automóvil de la entra- 
da es suyo, en ese momento el suje- 
to saca el arma y le dispara sin po- 


Bonds instruye a sus oficiales 


der herirlo, y luego escapa. 

Cuando sale a la calle el automó- 
vil escapa a toda velocidad. Morales 
y Bonds suben al auto y lo siguen. 

(El indicador de las calles marcará 


Morales se defiende de la acusación por malos tratos 


Buscando pistas en un viejo bar 


la ubicación de los dos vehículos). 

Suben a la autopista y el sospe- 
choso, tratando de evadirlos a gran 
velocidad, es el protagonista de un 
trágico accidente. 

Cuando llegan al lugar del acci- 
dente observan la terrible escena. 

Para evitar más accidentes, Bonds 
coloca las balizas alrededor del au- 
tomóvil amarillo. Luego se acerca al 
conductor y toma las llaves. En ese 
momento para una ambulancia y 
luego de hablar con el forense le- 
vantan el cuerpo y se lo llevan. 

Bonds abre el baúl con las llaves 
y caen las cinco bolsas de droga. 
Cuando se acerca para tomarlas, el 
oficial lo llama, y la que se encarga 
de guardar la evidencia es Morales. 
Luego suben al vehículo y se diri- 
gen a la estación de Policía. 

Al llegar, Bonds entrega la evi- 
dencia para el caso 199145 y luego 
sube a su escritorio. 

Sale de-la oficina y se dirige al 
Hospital. Se acerca a su esposa y le 
besa. Luego se retira a su domicilio 
para descansar. 


DIA 


0 


Cuando llega a la estación de Poli- 
cía se dirige al primer piso y entra 
en el vestuario de hombres. 
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Bonds y Morales llegan en busca de un sospechoso 


Toma el papel higiénico y lo intro- 
duce en el inodoro, después deja 
correr el agua. 

Luego sale, se acerca al empleado 
de limpieza y le comenta en el esta- 
do que está el baño, y cuando éste 
entra a destaparlo, Bonds entra en 
el vestuario de mujeres y comienza 
a buscar el casillero de Morales; 
cuando lo encuentra, lo abre intro- 
duciendo la clave que había encon- 
trado en el papel que estaba en el 
cajón del escritorio de ella. 

Tomar nota de la droga que se 
quedó de la evidencia. 

Salir rápidamente antes de ser 
descubierto y luego ir al 22 piso. 

Hablar con el Capitán y comentar- 
le de los descubrimientos efectua- 
dos con respecto a la evidencia. 

Luego hablar nuevamente y nos 
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avisará que el forense desea hablar 
para dar algunos datos sobre la in- 
vestigación. Esperar a Morales. 

Salir e ir al 
garage, subir 
al automóvil e 
ir al forense. 

Al llegar a la 
morgue abrir 
las heladeras y 
observar las 
etiquetas hasta 
que llegue el 
forense. Este 
dará ciertos 
datos y un re- 
corte del diario 
donde está la 
foto de Sonny 
Bonds y la in- 


secta marcada en rojo. 

Tomar el sobre con evidencias de 
la mesa del fondo y abrirlo. 

Luego de salir y subir al automó- 
vil; Bonds se dirige al Hospital (esto 
sucede automáticamente). 

Al estar con Marie tomar la ca- 
dena con el dije y colocársela. 

Marie reaccionará, hablarle y 
darle un beso. 

Luego de salir del hospital; por la 
radio avisan que hay un incendio 
en una casa en Peach entre 1? y 
Parkway. 

Se dirigen hasta esa dirección y, 
cuando llegan, Bonds toma el equi- 
po del baúl del automóvil, luego ha- 
bla con el bombero y le pide permi- 
so para investigar. 

Cuando entra en el piso encuen- 
tra una foto, y al observarla bien, se 
ve en el marco de la puerta la direc- 
ción (Palm 522). 

En el cuarto siguiente se ven 
pruebas de actividades de una secta 
religiosa y, como hay manchas de 
sangre, Bonds toma muestras para 
que hagan las pruebas en el labora- 
torio. Luego sale, deja el equipo en 
el baúl del automóvil y sube a él. 

Cuando comienza a conducir, Mo- 
rales pide que la lleve hasta un telé- 
fono público (la escena siguiente se 
desarrolla automáticamente). 

Después que Morales se baja del 
automóvil, Sonny se dirige a la ofi- 
cina de la Armada (ARMY). 

Al entrar y hablar con el oficial 


signia de la Siempre que cometemos un error, el oficial nos lo dirá 


Sony debe utilizar un perro entrenado para hallar más delincuentes 


se identifica, y de esta manera el 
oficial.accede a darle la informa- 
ción que necesita. 

Bonds le muestra la foto y el 
hombre busca en el archivo y le da 
un informe por la. impresora, que 
Bonds toma. Luego se retira agrade- 
ciéndole. Regresa entonces al auto- 
móvil y se dirige a la Estación de 
Policía (todo esto:se desarrolla au- 
tomáticamente). 

Luego entrega todo en evidencia, 
menos la foto debido a que la nece- 
sitará más tarde. 

Luego sube hasta el 2? piso, se 
dirige al estudio del psicólogo y le 
entrega el informe que le dieron en 
la Armada; el profesional hace un 
estudio profundo y le comenta que 
debe tener cuidado porque son 
personas muy peligrosas. 

Después regresa al garage, sube 
al automóvil y se dirige a Palm en- 
tre la 10? y Parkway. 

Cuando llega observa la casa, se 
acerca a la puerta y golpea. Ve mo- 
vimientos en su interior, pero nadie 
contesta a su llamado. 

Regresa al automóvil y se dirige 
rapidamente al Juzgado. 

Cuando llega y habla con la Jue- 
za, ella le pide que le muestre evi- 
dencia, a lo cual Bonds le entrega el 
recorte del diario y luego la foto, y 
así la convence de que le entregue 
una orden de cateo. 

Tomar la orden de cateo. 

Sale del Juzgado y se dirige nue- 
vamente a la casa de Palm 522. 

Cuando llega, vuelve a golpear 
la puerta y nadie atiende, pero se 
sigue observando movimiento en 
su interior. 

Bond regresa al automóvil y 
vuelve a ir al Juzgado. 

Cuando lo atiende la Jueza en es- 
ta oportunidad y como nadie res- 
ponde a su llamado le entrega una 
orden Judicial, y además le permite 
llevar refuerzos. 

Luego de salir del Juzgado se diri- 
ge nuevamente a la casa de Palm 
522, pero en esta oportunidad cuan- 
do llega allí una tanqueta policial lo 
está esperando para facilitar el in- 
greso a la misma. 
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EN SU DOMICILIO 


En la casa vuelve hacer el mismo 
procedimiento, primero golpea la 
puerta y como nadie abre le da la 
orden de atención al oficial de la po- 
licía y luego la orden de derribar la 
puerta a la tanqueta. 

Apenas entra, Bonds tiene que to- 
mar el arma y apuntar hasta que 
aparezca la mira, luego apuntar al 
costado del sillón y disparar al de- 
lincuente que viene rodando. 

El otro delincuente se entregará 
y Bonds le coloca las esposas. 
Vendrá un oficial policial y se lle- 
vará al detenido. 

Luego Bonds comienza a buscar 
por los alrededores y debajo de un 
sillón encuentra un control remoto. 

Enfoca el control remoto hacia el 
televisor y pulsa el 8. 

Luego una puerta secreta en la 


Bonds recibe instrucciones de su jefe 
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Bonds tomó todos los elementos. 


chimenea se abre, Bonds se acer- 
ca, observa por encima y se dirige 
hacia el exterior de la casa al 


encuentro de los demás oficiales. 

Una vez afuera el oficial que tiene 
el perro se lo ofrece para que lo 
ayude en la búsqueda. 

Cuando entra vuelve a usar el 
control remoto para abrirla y con 
el arma en la mano baja por la es- 
calera. Al llegar abajo lo estaba 
esperando un delincuente al cual 
Bonds se anticipa al disparo y lo 
hiere primero. 

En ese instante se acercará Mora- 
les, le saca el arma al delincuente y 
apunta hacia Bonds, pero por la es- 
calera baja un oficial de la policía y 
saca el arma defendiéndolo a 
Sonny Bonds y disparando primero 
antes que lo haga Morales. 

Este le explica a Bonds que per- 
tenece a asuntos internos y que 
estaba siguiendo de cerca a la pe- 
ligrosa Morales. 

El caso fue satisfactoriamente re- 
suelto y se evitó que esta organiza- 
ción seudorreligiosa, que pensaba 
instalarse en la ciudad de Lytton, 
pudiera lograr sus fines. 

Sony Bonds sale de la jefatura y 
se dirige al hospital para visitar a 
Marie, quien le está esperando an- 
siosamente para darle la noticia 
que el doctor le transmitió hace 
poco tiempo. 

Cabe recordar que la última par- 
te, la del hospital, es totalmente 
automática. 


SERGIO CLAUDIO MICHINI 4) 


Es en esta sección en donde todos los lectores tienen un 
lugar para enviarnos sus dudas, trucos, sugerencias o los 
problemas que se les presentan. 

Desde ya les avisamos que leemos todas las cartas y 
responderemos a todos los que nos escriban, en la 
medida de lo posible. En algunos casos cuando las dudas 
son similares agrupamos las respuestas para poder 
contestar a más amigos lectores. 

Una recomendación para todos los que nos escriben: 
que vuelvan a incluir al pie de la carta todos los datos 
personales. 


2 5 DIEGO BONAVITTA - MARIO LOFREDI 
a (CAPITAL FEDERAL) 
Me dirijo al director y a quienes hacen la revista PC JUE- 


GOS pa irles que es una revista e 
cin e a na, pero lamenta 'e no tengo 
los números uno y dos, y no sé dónde conga. 
Además, quisiera pedirles si pueden publicar la: 
ciones.que faltan de los juegos de Luc 
Gracias y que sigan así. Aguante P 
P:D:: mexinteresaría participa: 
cade del j Prehis 


oder a dquirir los números atrasados 
a de las páginas de esta revista te in- 


de PC JUEGOS en 
formamos sobre cómo hacerlo. 


comentamos que ya tene, 


10s.las sólúciones de todos 
lo tanto en próximas edicio- 


nes las iremos 
Y por último: el. C 
talmente gratuito. 


/ (NEUQUEN) MES - 
Querida PC JUEGOS: Les mando esta carta para“felici- 


tarlos por la revista que está copadísima y para hace 
unas consultas. 

Como no vivo en la Capital, quería saber cómo hacer pa- 
ra inscribirme en el concurso de ARCADE 92, ya que me 
gustaría mucho participar. Además desearía que publi- 
quen las soluciones del Monkey Island |. 

Desde ya muchas gracias. ¡AGUANTE PC JUEGOS! 

PC JUEGOS: Por la distancia a la que te encontrás de la 
Capital Federal, te decimos que ya estás inscripto, pero te- 
nemos un inconveniente: no tenemos tu dirección exacta 
o tu número de teléfono, así que por favor escribinos nue- 
vamente. Aprovechamos esta oportunidad para decirles a 
todos nuestros amigos, que por favor en las cartas vuel- 
van a colocar los datos personales: dirección y teléfono (si 
tienen) porque muchas veces los sobres se mezclan. Inclu- 
sive algunas cartas vienen firmadas, o con el nombre sola- 
mente. Esta recomendación es solamente para que nues- 
tro diálogo sea más completo. 

Y con respecto a las soluciones del Monkey Island l, co- 


e 


mo ya dijimos anteriormente, pronto las publicaremos. 


E 7 NORBERTO HUGO RIVA 

<—/ (ZARATE) 

Quiero felicitarlos por la estupenda revista que hacen y 
me gustaría que estas preguntas que les formulo me las 
contesten en la sección correo de lectores. 

1 - ¿Podrían comentar algún juego de fútbol? 

2 - Tengo una PC AT 80286, ¿Me conviene cambiarla por 
una AT 80386? 

3 - Aumentando el precio de la revista... ¿Podrían incluir 
algún juego que esté explicado en la misma? 

4 - Quisiera que publiquen trucos para el Golden Axe. 

Sin otro particular me despido de ustedes atentamente. 

PC JUEGOS: Gracias por tus felicitaciones y ahora res- 
pondemos a tus preguntas. 

1 - En el próximo número haremos un recuento del soft- 
ware que hay hasta la actualidad así que en esos comenta- 
rios encontrarás la información que solicitas, pero te 'anti- 
cipamos que estamos esperando un par de títulos de In- 
glaterra sobre fútbol, de los que ya vimos las versiones 
para otras máquinas ed excelentes; apenas sepamos 
que ya están las version PC, ustedes serán los pri- 
meros en saberlo. a 


de Ingla- 
terra y España, debido a que en Esta donde lo 
llaman soccer, por ahora'n0 € esde los depo 
res. ( Pero Mundial 94 mediante puede queda cosa cambie). 

2 - En la actualidad, y por las características que tienen 
los juegos nuevos, es conveniente el cambio de computa- 
dora que piensas hacer. PoR, 

Los juegos nuevos utilizan grandes: antidades de me- 
moria RAM y además necesitan es de velocidad para 
lograr que los gráficos tengan el movimiento natural, y de 
esta manera, lograr mejores efectos: 

3 - Incluir un diskette con programas, ya sean utilitarios . 
para juegos, o bien juegos en.sí, todavía no estamos en 
jones técnicas para realizarlo. Además no podemos 


hacerlo pues los derechos que tendríamos que pagar ele- 
varían tanto storación le la revista que nadie la compraría. 


Algunas revistas-e £as traen en el diskette alguna 
demo de los juegos que desean promocionar las compa- 
ñías de software, y por ahora en la Argentina no hay com- 
pañías, ni representantes de las mismas. 

Algo que podríamos realizar es convocar a todos aque- 
llos que hagan juegos para que nos los hagan llegar en 
lenguaje fuente, y luego los publicaremos para que los ti- 
peen en sus casas. 

4 - Sobre el Golden Axe, estamos buscando lo que soli- 
citás, y pronto habrá noticias. 
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/ (CAPITAL FEDERAL) 
Su revista es una propuesta muy linda; posee una.cali- 
dez especial reflejada en las notas, calidez de la que sue- 


len carecer las revistas más “informáticas”... 

Les sugiero, si es posible, incorporar más temas sobre 
hardware (monitores, joysticks, mouse, plaquetas, MIDI, 
animación, gráficos, computadoras, memorias, hard disks, 
MODEMs, impresoras, etc...), así como también noticias. 

Especialmente desearía saber lo siguiente: 

1- ¿El monitor SVGA es un monitor VGA con placa de 1 
MB? ¿Los juegos de otros monitores (EGA, CGA, HERCU- 
LES, ETC. ) Funcionan en un VGA/SVGA? 

2 - ¿Existe algún dispositivo que permita encender todo 
el equipo (computadora, monitor, impresora, etc.) de una 
sola vez, con un solo switch? (tengo un estabilizador). 

3 - ¿Qué posibilidad tengo de hacer un backup de la in- 
formación en el disco rígido hacia un disco rígido removi- 
ble? (qué marca conviene, cuánto cuestan los tapes de al- 
macenamiento y cuánto almacenan). 

4 - ¿Cuál. es la diferencia entre memoria RAM, memoria 
RAM del disco rígido.y memoria caché? 

5 - Aconséjenme ustedes, que están en las novedades, 
algún simulador de vuelo, ya sea de guerra o simplemente 
de vuelo civil. > 

Los felicito nuevamente y le agradezco su atención. Si- 
gan adelante. a 

PC JUEGOS: En la.medida de lo posible iremos incorpo- 
rando comentarios sobre los distintos periféricos, sobre 
todo los que atañen directamente a juegos o bien los que 
sirven para realizar j juego 

Algunos de los púntos que sugeriste ya los comenza- 
mos a comentar, como noticias, meo ues: plaquetas 
VGA, etc. 3 

A Llas. preguntas específicas “que n nos e realzaciós las res- 
puestas son las: les: 

1 - Un monit: ¡A puede llegar a tener como máxima 
resolución 640 por 480, pixels en 256 colores, y un SVGA 
llega a un máximo de > 1024 [e] Le en 256 colores, ésta es 
la diferencia. 

Si se posee una placa VGA de 1M8 y un.monitor VGA y 
se desea ver imágenes en 1024 por 768 en 256 colores, so- 
lo se observarán en la pantallas rayas oblicuas; esto se de- 


be a que el sincronismo de la imagen sobrepasa la capaci- 


dad del monitor, así que, para poder utilizar una placa 
VGA de 1 MB en su máxima resolución y colores, se tiene 
que disponer de un monitor SVGA. 

Los juegos que funcionan en otras placas, se pueden ver 
en un monitor VGA o SVGA. 

2 - Hay en las casas de electricidad unos alargues que 
vienen provistos de un swich que interrumpe el paso de 
la corriente y ésta sería una de las posibilidades para en- 
cender todo el equipo de una sola vez; pero esto es un ar- 
ma de doble filo, debido a que, al encederse todo al mis- 
mo tiempo, el consumo de corriente en ese instante es 
mayor y por esa razón la tensión disminuye, (esto puede 
provocar problemas). 

3 - Para hacer un backup de un disco rígido interno a 
uno externo o removible no hay ningún inconveniente 
porque los dos actúan de manera similar, aunque se debe 
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Island | y también.saber si vi 


estudiar muy bien la necesidad que existe para utilizarlos, 
ya que son más caros que los internos y, como se pueden 
remover fácilmente también están expuestos a golpes o 
accidentes más frecuentemente, que los otros, y sería más 
fácil perder la información. 

Existe una gran variedad de marcas, precios y capacida- 
des, y si deseás algún tipo de información más específica 
podés solicitarla a nuestros anunciantes. 

4 - La diferencia que existe entre la memoria RAM, me- 
moria RAM del disco rígido y memoria caché, es la si- 
guiente: la memoria RAM es el lugar en donde se almace- 
nan los programas; por la memoria RAM del disco rígido, 
suponemos que te referís a los programas que realizan sií- 
mulación de memoria extendida, utilizan parte del disco rí- 
gido y emulan una memoria virtual (pero no es aconseja- 
ble debido a que es extremadamente lenta y hace casi im- 
posible utilizar cualquier programa). 

Finalmente, la memoria caché es una porción de memo- 
ría RAM que excede los 640 KB de memoria base y la com- 
putadora la utiliza para almacenar datos y variables de uso 

muy frecuente. Esto hace aumentar la velocidad de ejecu- 
ción de algunas instrucciones; como ejemplo de esto, si se 
pide un directorio. del disco rígido (es decir, hacer un DIR) 
se observará que se enciende la luz del mismo, y si no al- 
teramos este directorio y volvemos: a:pedir DIR ya no se 
encenderá la luz, esto es porque los 5 qu adaron alma- 
cenados en la memoria caché. También podrá observarse 
que la segunda vez la operación se o apli 
dad que la primera. E 

5 - Por último, buenos simuladores de ví de combate 
pueden ser ACES OF THE PACIFIC, THE HEROES OF THE 
357, F 15 Ill o el JUMP JET, y de vuelos comerciales el 
FLIGHT SIMULATOR o el ATP. 


É 3 PABLO A. FORCINITO 
(FLORENCIO VARELA). 

Señores de PC JUEGOS: Los fi 
que está muy buena. 
Me gustaría que publiquen las soluciones del Monkey 
salir la segunda parte de 


to por la revista, ya 


Street Fighter. p e 

Desde ya nuehes gracias; 

P.D. Quisiera saber « sel señor Sergio Michini, director 
de la revista PC JUEGOS, cursó sus estudios primarios en 
la Escuela Miguel de Azcuenaga de Capital y si es el sim- 
patizante de San Lorenzo de Almagro, si es así Alejandro 
H. Jofre le envía muchos saludos. 

PC JUEGOS: Como lo dijimos en varias oportunidades, 
pronto publicaremos las soluciones de Monkey Island l. 

Street Fighter II ya salió al mercado y espero que cubra 
tus expectativas sobre el juego. 

Para tu información, el director de PC JUEGOS efectiva- 
mente cursó los estudios primarios en la Escuela Miguel 
de Azcuenaga, es simpatizante del club San Lorenzo y le 
retribuye a Alejandro los afectuosos saludos. 


JUEGOS 
PARA 
WINDOWS 
BOSTON 
BOMB CLUB 
MARTIAN 
MEMORANDUM 
CURSO DE C 
CONCURSO 
DE PANTALLAS 


SIMPSON ARCADE GAMES + LARRY 5 
SPACE QUEST 1 * TWILIGHT: 2000 : 
CURSO DE C + CONCURSO DE 
PANTALLAS * PROBAMOS LA SOUND 
BLASTER 


OF THIS 
WORLD 
VOLFIED 
SEA ROUGE 
COUNTDOWN 
WING 
COMMANDER 2 
TRUCOS 
PARA 
WING OF FURY 


INDIANA JONES Y LA 
ULTIMA CRUZADA * PIPE DREAM 
ROAD E: TRACK GRAND PRIX * CIVILIZATION 
TRUCOS PARA PRINCE OF PERSIA 1.3 


SI A USTED LE FALTA ALGUNO DE LOS EJEMPLARES DE 
PEJUEGOS Y NO LOS ENCUENTRA EN LOS KIOSKOS,ACERQUESE 
HASTA NUESTRAS OFICINAS EN ALSINA 2129 

PRIMER PISO, CAPITAL, Y ADQUIERALO AL PRECIO DE TAPA. 


ENCUESTA 


Para conocernos mejor 


Completa y envianos esta página por correo, fax o traela personalmente. Tus respuestas nos ayudarán a 
realizar una PC JUEGOS más divertida. 


COMPUTADORA QUE USAS: 


8086 

O .80286 

80386 SX 

80386 DX 

80486 

O OTRAS 
(Especificar cuál/cuáles) 


PLACA DE VIDEO: 


- HERCULES 
CGA 


EGA 
VGA 
SVGA 


PLACAS DE SONIDO 


“ NINGUNA 
'ADLIB 
ADLIB PRO 
SOUND BLASTER 
SOUND BLASTER PRO 
'OTRAS 

(Especificar cuál/cuáles) 


PERIFERICOS QUE USO: 


MOUSE 
JOYSTICK 
MODEM 

OTROS 
(Especificar cuál/cuáles) 


DO 


¿QUE ES LO QUE 
CONSIDERAS IMPORTANTE 
EN UN JUEGO? 


O ACCION 

(U  ARGUMENTO 
COMPLEJIDAD 
EDUCATIVO 

O ENTRETENIMIENTO 
O) SONIDO 
FACILIDAD DE USO 
GRAFICOS 

O REALISMO 
(ORIGINALIDAD 
DEDUCTIVO 
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¿QUE TIPOS DE JUEGOS TE 
AGRADAN? 


ARCADE 
AVENTURA 
SIMULADOR 
ESTRATEGICO 
TABLERO 
INGENIO 


BOODO( 


TENES O PENSAS ADQUIRIR 
ALGUNA OTRA COMPUTADORA O 
CONSOLA? ¿CUALES? 


"NINTENDO 

O SEGA 

U COMMODORE AMIGA 
OTROS 


(Especificar cuál/cuáles) . . . 


PARA ADQUIRIR UN JUEGO. 
¿QUE TE DECIDE PARA HACERLO? 


NOTAS EN REVISTAS 
PUBLICIDAD EN REVISTAS 
RECOMENDACIONES 


¿COMO SUPISTE DE PC JUEGOS? 


(154/11 


Publicidad 


(Especificar cuáles) 


¿CUANTAS PERSONAS, 
INCLUYENDOTE A VOS, LEEN TU 
EJEMPLAR DE PC JUEGOS? 


LA SECCION QUE MAS TE 
AGRADA DE PC JUEGOS ES: 


LA SECCION QUE MENOS TE 
AGRADA DE PC JUEGOS ES: 


ME GUSTARIA QUE EN LOS 
PROXIMOS NUMEROS 
INCORPORARAN COMENTARIOS 
SOBRE: 


. COMENTARIOS SOBRE PC JUEGOS: 


“ OTRAS REVISTAS DE JUEGOS 


QUE LEES SON: - 


OTRAS REVISTAS VARIAS QUE 
LEES SON: 


OTROS USOS QUE LE DAS A LA 
COMPUTADORA SON: 


¿CUANTAS HORAS SEMANALES 
USAS LA COMPUTADORA PARA 
JUGAR? 


PROGRAMA DE RADIO QUE 
ESCUCHAS: 


PROGRAMA DE TV QUEVES: 


EDAD 
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Si tomamos el caso anterior y lo resolvemos con la 
switch quedaría: 


char tecla; 


main () 
E 
tete 
while (tecla != 
t 
tecla = getchar(); 
switch (tecla) ( 
case '1' : printf(“Tecla 1”); 


case '2' : printf (“Tecla 2"); 


case * : printf (“Tecla 3"); 


también podríamos resolverlo como: 
char tecla; 


main () 
t 
tecla = 'x'; 
while (tecla != “0') ( 
tecla = getchar(); 
switch (tecla) ( 


case tHe; 
case '2' ; 
case '3' : printf (“Tecla %c”,tecla); 
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instrucción 


ejecuta la instrucción siguiente al else. 


Por ejemplo: 
TA SAO) /* Si la variable i es 0 entonces */ 
Ale /* hacerla igual a 1 */ 
else 


" 


i 


El hecho de que el else sea optativo hace que a veces se produzcan 
confusiones. Esto se debe a que la instrucción siguiente a un if puede 


ser otro if. Por ejemplo: 


if (expli) 
if (exp2) 
instr1; 
else 
instr2; 


En el caso anterior vemos que se hace di 


es que el else corresponde siempre al if más cercano. 
Por ejemplo: 
char tecla; 


main() 
( 
¡Cestar=o 0"; 
while (tecla != '0') 
( 
tecla = getchar(); 
if (tecla != “0”) 
if (tecla,==*12) 
printf (“Tecla 1”); 
else 
if (tecla = *2*) 
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PC JUEGOS 


1 +2; /* Si no incrementarla en 2 */ 


il determinar a qué ¡ 
corresponde el else. La instrucción 1 será ejecutada sólo si las expre- 
siones 1 y 2 son verdaderas, en cambio la instrucción 2 lo será si la 
expresión 1 es verdadera y la expresión 2 es falsa. La regla a seguir 
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